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Résumé
Ce mémoire de maîtrise interroge la nature des productions audiovisuelles interactives réalisées 
par FOfïice national du film du Canada (ONF) pour sa section « ONF/interactif », depuis la mise en 
ligne d’un premier webdocumentaire en 2009. Ces productions sont des projets collaboratifs pour la 
plupart et prennent plusieurs formes, parfois mélange de vidéo et de textes, de photographies et 
d’éléments sonores, mais jamais un seul à la fois. Toutes possèdent leur propre interface et leur 
propre environnement, à travers lesquels l’internaute circule et accède au contenu tout en participant à 
sa concrétisation. Ce sont des œuvres « hypermédiatiques », conjuguant à la fois textes, images (fixes 
ou animées) et sons. Là où survient une première interrogation est lorsque, d’une part, vient le temps 
d’attribuer un titre ou même un genre à ces productions, comme nous le faisons pour le film, la 
photographie ou la musique; et, d’autre part, lorsqu’il faut définir et expliquer ce qui caractérise ces 
productions, soit ce à partir de quoi nous pourrions les nommer. Pour se faire, cette recherche passe 
en revue une quarantaine de productions de l’ONF/interactif à partir de grilles de repérage s’inspirant 
d’un cadre théorique qui combine des concepts de productions médiatiques plus traditionnelles à ceux 
de productions numériques, telles l’interactivité et l’hypermédialité. La recherche propose en toute fin 
une catégorisation des productions par « type », mais, surtout, ouvre la porte à une plus large 
réflexion sur l’apparition des « nouveaux » produits culturels et sur ce que cela signifie pour les 
producteurs et les récepteurs.
Mots-clés : cinéma, hypermédialité, interactivité, nouveaux médias, ONF, réception.
« Le sujet qui parle ici doit reconnaître une chose* » : il aime aller au cinéma. Il aime à se 
retrouver dans l’obscurité, à se caler dans le siège pour mieux appuyer ses pieds sur le siège de 
devant, allant même jusqu’à pousser le confort en dépliant ses jambes sur le siège voisin lorsqu’il est 
vide. Rien ne vaut l’obscurité de la salle, la taille de l’écran, les imperfections de la pellicule et 
l’omniprésence du son. Rien ne vaut l’anonymat de la salle ni même l’expression des autres lorsque 
rivés à l’écran, leur visage est éclairé par le jeu de lumière. Rien ne vaut le moment où l’on réalise 
que l’on n ’a plus bougé depuis si longtemps que notre corps semble s’être soudé au siège, si absorbé 
que l’on était par l’animation sur la toile. Et quand la lumière nous ramène à la réalité, c’est terminé, 
ou presque. Reste à sortir de la salle, puis du cinéma. A se retrouver dans le froid ou la chaleur de 
l’extérieur, sous le ciel noir ou le ciel adouci d’une fin d’après-midi, à marcher tranquillement tout en 
se remémorant les meilleures scènes. Il prend toujours un temps avant que le film sorte de nous.
Le sujet qui parle ici doit reconnaître une chose : il aime à aller au cinéma seul comme en bonne 
compagnie. Il choisira des projections selon ses goûts, qu’il sait être le seul à apprécier ou qu’il vaut 
mieux être seul pour apprécier. Il choisira des projections de «divertissement», bien plus 
savoureuses lorsque l’on est plusieurs pour en rigoler. L’obscurité de la salle, le son qui y est amplifié 
ajouteront au plaisir de chuchoter à l’oreille de son ami, tout en contenant son rire, « mais c’est 
n’importe quoi! »
Mais le sujet qui parle ici doit reconnaître une chose : il ne va pas au cinéma aussi souvent qu’il le 
souhaiterait. Le temps, d’une part, l’en empêche, mais, aussi, l’argent, qu’il faut savoir répartir. 
D’autre part, il n’y a pas que le grand écran pour mettre en valeur l’image animée et le son. La 
télévision sait très bien y faire, mais il n’en possède pas, et Internet bien sûr. Du coup que ferait-il 
sans lui, sans cet accès quasi illimité et presque gratuit? Que ferait-il sans l’écran de son ordinateur, 
sans le Web pour lui faire découvrir quantité de vieux titres, de téléséries et autres enchaînements 
d’images à portée de clic? Si l’écran de télévision a bercé son enfance et celle de ses parents, c’est 
l’écran de son portable qui renvoie aujourd’hui les images dont il parlera dans dix ans. Sans télévision 
pour meubler son salon, c’est l’écran de son portable, posé sur un pouf ou ses genoux, qui lui permet 
d’accéder en tout temps au contenu traditionnellement présenté au cinéma et à la télévision. Ce n ’est 
plus la télévision qui sert de fenêtre sur le monde, mais son ordinateur, par l’intermédiaire du Web.
Le sujet qui parle ici doit reconnaître une chose : il aime à regarder un film sur son ordinateur, 
même si cela ne vaut pas la salle de cinéma, même si cela ne vaut pas même l’écran de télévision, 
malgré la lumière de la cuisine, du salon ou de sa chambre, malgré la faiblesse des haut-parleurs de la 
machine, malgré le clic qu’il doit parfois faire pour passer à l ’étape suivante. L'expérience est 
seulement autre.
•Formulation utilisée par Roland Barthe dans Essais critique IV  -  Le bruissement de la langue (1984), plus précisément 
dans le texte « En sortant du cinéma » où il décrit l’expérience de la salle de cinéma.
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présence de points de sous-sections, généralement suivis de une ou deux phrases, en fin de page (les 
orphelines) ne constitue pas une erreur de mise en page, mais bien un choix délibéré de notre part. 
Cela nous a entre autres permis de mieux contrôler le fractionnement des tableaux et d’éviter un plus 
grand nombre de veuves en début de page.
Dans certains tableaux, l’espacement entre les lignes peut en outre avoir été réduit pour permettre 
au tableau ou à l’une de ces lignes d’apparaître sur une même page. Encore une fois, il ne s’agit pas 
d’erreurs de mise en page, mais d’un choix délibéré. Il faut comprendre que ce document est réalisé à 
partir d’un simple logiciel de traitement de texte qui n’offre pas toutes les possibilités, ni toute la 
précision, d’un logiciel de publication, qui nous aurait autrement permis de constituer un document 
sans plusieurs des irritants visuels que contient celui-ci.
Introduction
En 2001, l’Office national du film du Canada (ONF) a entrepris la numérisation de sa collection de 
films dans le cadre de la politique « Culture canadienne en ligne’ » inscrite dans la stratégie du 
gouvernement fédéral pour la promotion de la présence canadienne sur le Net. Quelques années plus 
tard, en janvier 2009, l’ONF ouvrait un site Internet donnant accès aux cinéphiles d ’ici et d’ailleurs à 
près de 1 500 films, courts-métrages et autres productions, extraits de films et bandes-annonces de 
son catalogue d’un peu plus de 13 000 titres. Ayant déjà largement contribué au développement 
cinématographique du pays depuis sa fondation, l’ONF s’annonçait comme précurseur en matière 
d’accessibilité à la culture filmique sur le Web.
Le projet de l’ONF ne se limiterait toutefois pas à mettre en ligne une partie de son catalogue, ce 
qui en soi n’aurait rien eu de bien créatif pour un producteur-distributeur public qui affirme vouloir 
enrichir « le vocabulaire du cinéma du 21e siècle et repousse [r] les limites de la forme et du contenu » 
(ONF, http://www.onf-nfb.gc.ca/fra/a-propos/) par ses œuvres audiovisuelles. Peu de temps après 
l’ouverture de son site, l’ONF proposait donc un premier webdocumentaire, celui-ci bilingue : PIB -  
L ’indice humain de la crise économique canadienne. Avec cette production, une nouvelle collection 
était lancée et l’ONF choisissait de s’engager pleinement dans l’univers des médias numériques. Dès 
lors, l’institut de films du Canada allait faire naître plusieurs projets, dont certains obtiendraient une 
reconnaissance internationale en recevant prix et honneurs2.
Depuis PIB, l’ONF a produit une trentaine de projets dits « interactifs » et destinés à la section 
« ONF/interactif » de son site Web (« NFB/interactive » en anglais). Ces projets, collaboratifs comme 
individuels, prennent plusieurs formes. Webdocumentaire parfois documentaire interactif, essai 
photographique parfois essai photographique interactif, « film pour ordinateur » ou vidéoclip 
interactif, les appellations proposées sont variées et il est souvent difficile, d’entrée de jeu, de faire la 
différence entre toutes ces productions, qui ont comme point commun un appel à l ’interactivité.
1 Depuis septembre 2009, le Fonds interactif du Canada (FIC). Le FIC « vise à soutenir la création de contenu culturel 
canadien numérique et interactif, élaboré par des communautés de langue officielle en situation minoritaire (CLOSM), des 
organismes autochtones et ethnoculturels et d’autres organismes à but non lucratif. Le FIC se concentre sur la création de 
produits et d’applications interactifs afin de permettre à ces organismes d’exploiter et de profiter pleinement des 
technologies émergentes » (Patrimoine canadien, http://www.pch.gc.ca/fra/1273769820147).
2 Parmi eux, Sacrée montagne au Applied Arts Magazine Award et Code barre (en partenariat avec Arte) au Festival 
international des programmes audiovisuels de Biarritz.
De la quarantaine de productions proposées par l’ONF/interactif et le NFB/interactive disponibles 
en date de mai 2012, trois dirigent l’intemaute vers des sites externes. Autrement, lorsqu’un 
internaute choisit de visionner l’une ou l’autre des productions, une application se superpose3 à la 
page de l’ONF. Chaque production possède ainsi sa propre interface et son propre environnement, à 
travers lesquels l’intemaute circule et accède au contenu, parfois mélange de vidéo et de textes, de 
photographies et d’éléments sonores, mais jamais un seul à la fois. On parle de productions 
« hypermédiatiques », soit des œuvres conjuguant textes, images (fixes ou animées) et sons.
L’hypermédialité4 et l’interactivité sont ainsi deux traits a priori fondamentaux pour caractériser 
les productions de l’ONF/interactif. Ce sont des traits qui, sans être inconnus du cinéma -  sous 
certaines formes du moins - , peuvent sembler incongrus lorsque maniés par un producteur de films 
dont l’existence est, depuis 60 ans, fortement ancrée dans l’univers filmique. Certains se demanderont 
d’ailleurs d’où vient cette idée de réaliser des contenus destinés exclusivement aux plateformes 
numériques. Dans un entretien avec Marcel Jean et Marie-Claude Loiselle publié dans le numéro du 
24 images d’octobre-novembre 2010, Tom Perlmutter, actuel commissaire de l’ONF, discute de ce 
tournant numérique entrepris par l’institut. Point de départ de la démarche : l’invisibilité de l’ONF. 
Suivant les réductions budgétaires de 1993, la priorité avait été accordée à la diffusion télévisuelle de 
façon à rejoindre un plus large public. Malgré les effets positifs de cette orientation, l’image de l’ONF
s’est vue oblitérée, « avalée » par celles des grandes chaînes de télévision, si bien que depuis des
années, sans même le réaliser, nous sommes tous en contact avec des productions de l’ONF. 
Perlmutter établit un parallèle avec les nouveaux médias :
L’ONF n’est pas là pour faire ce que le privé peut faire, mais plutôt pour prendre des
risques, pour pousser les frontières de la création. Ce qui implique qu’en bout de ligne,
il ne faut plus se fier uniquement à la télévision, mais plutôt chercher et trouver de 
nouvelles façons de rejoindre nos auditoires. C’est ce qu’on a fait notamment avec 
onf.ca et la mise en ligne de centaines d’œuvres, avec nos applications pour iPhone, 
pour iPad, etc. (Perlmutter, cité dans Jean  et Loiselle , 2010, p. 21.)
L’un des objectifs que s’est donné le président de l’ONF est de se « reconnecter » aux auditoires, 
et au cœur de ce projet réside l’univers des médias numériques. Ce n’est pas tant la technologie qui 
intéresse Perlmutter que l’interactivité, qui, selon lui, est sur le point de formuler une « nouvelle
3 Le visionnement d’une production nécessite la présence du module externe Flash Player. Il se fait par l’intermédiaire 
d’une application qui se superpose au site Web de l’ONF de façon à enrichir les fonctions du navigateur, mais aussi 
l’expérience de l’intemaute. Nous disons donc que les productions de l’ONF/interactif génèrent des espaces indépendants 
sans l’être complètement.
4 Nous définirons le concept A'hypermédialité plus loin dans le cadre théorique. Disons simplement, pour l’instant, qu’un 
système est dit hypermédiatique, dans une pratique informatique, lorsqu’il se compose de plusieurs formes de documents, 
audiovisuels comme textuels. C’est en cela qu’il se distingue d’un système dit hypertextuel.
2
grammaire » d’expression. Et puisque l’ONF existe pour « pousser les frontières de la création », 
l’institut devrait être l’un des initiateurs des nouveaux espaces de création qu’amènent les médias 
numériques. Perlmutter cherche à faire de l’ONF un centre international de recherche sur la création 
cinématographique, ce « qui implique forcément les nouvelles formes d’art dérivées du cinéma » 
(ibid., p. 22). L’idée n’est pas de mettre de côté la production filmique traditionnelle de l’ONF ni de 
la faire disparaître, mais de comprendre -  ou d’accepter -  que la nature de nos sociétés a changé et 
que l’on ne peut constamment reconduire ce qui a été fait. Les chaînes de télévision seraient de moins 
en moins portées à diffuser des documentaires de long métrage et les salles de cinéma sont rarement 
une solution. II est donc de plus en plus difficile de rejoindre les différents publics avec ce type de 
productions. De nouvelles avenues doivent être explorées, même si les formes cinématographiques 
traditionnelles ont toujours leur place. L’ONF/interactif est l’une des avenues possibles, un 
laboratoire d’exploration de l’univers du numérique, et la principale plateforme du tournant 
numérique de l’ONF.
Devant cet objet relativement nouveau qu’est le site de l’ONF dans l’univers du Web, et prenant 
conscience du potentiel culturel et social du tournant numérique de l’ONF, nous avons décidé, lors 
d’un premier séminaire de maîtrise, d’étudier le site Internet de l’ONF dans sa globalité, en tant que 
lieu où cinéphiles et simples internautes peuvent consulter des films à caractère social et échanger sur 
ceux-ci. Pour ce travail, nous avons demandé à cinq personnes d’explorer le site de l’ONF et de 
commenter leur expérience. Sans que cela n’ait été l’objectif du travail, nous avons remarqué que les 
productions de la section « ONF/interactif » généraient davantage de commentaires, alors que certains 
s’interrogeaient sur la nature de ces productions. Au même moment où nous entreprenions la 
recherche documentaire pour ce travail, la revue 24 images publiait son numéro d’octobre-novembre 
2010 dont le dossier spécial était titré « Rêver l’ONF de demain », sans doute inspiré par le tournant 
numérique de l’institut et par les nouveaux contextes de production et de réception qu’il suscite. Les 
réflexions regroupées dans ce dossier thématique venaient entre autres confirmer que le tournant 
numérique entrepris par l’ONF ne se ferait pas sans heurts ni critiques. Certaines orientations y 
étaient déjà critiquées, en particulier l’ONF/interactif.
Dans l’article « L’État et la culture : épineuse alliance », Marie-Claude Loiselle, rédactrice en chef 
du 24 images, s’interrogeait sur le choix de cette orientation :
Sans doute n’attend-on pas d’un vidéoclip qu’il soit le lieu d’expression de la 
subjectivité d’un artiste, mais il est tout de même révélateur de constater que ce manque 
constitue une caractéristique de toutes les expériences regroupées sur
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« ONF/interactif », [ce] qui nous donne l’impression de ne pas être devant une œuvre, 
mais avant tout devant du contenu (Loiselle , 2010, p. 9).
Elle ajoutait, en critiquant la première production dont nous avons parlé plus tôt : « PIB offre quant à 
lui un produit standardisé d’un point de vue esthétique et sans aucune personnalité » (ibid.).
Dans un autre article, « Quel avenir pour le cinéma à l’ONF? », Caroline Zéau5 énonçait, nous 
semble-t-il, la critique générale la plus percutante : les médias de masse, la télévision et le réseau 
Internet évinceraient la profondeur du cinéma, celle de ces multiples formes, celle du cinéma direct, 
notamment, qui a fait la renommée de l’ONF dans les années 1960-1970, celle qui permettrait « de 
révéler la complexité du monde contemporain » (ZÉAU, 2010, p. 16).
Ni la télévision ni le Web ne seraient aptes à être porteurs d’une telle complexité. En s’éloignant 
de cette profondeur que, selon certains, seul permet d’atteindre le cinéma, « l’ONF renoncerait] aux 
qualités qui fondent son histoire et sa légitimité » (op. cit.). Loiselle renforce cette idée et va jusqu’à 
s’inquiéter pour l’avenir de l’institut, trop centrée sur le tournant numérique :
Ce qui se dégage [des] premières tentatives de l’ONF d’investir les nouvelles 
plateformes de production, c’est à peu près le même mal que celui qui affecte plus 
généralement le Programme français de l’ONF : aussi longtemps qu’une peur des 
artistes, des cinéastes, des visions fortes et de l’exploration véritable, de la déroute et du 
hors norme maintiendront les approches formelles du côté du confort et du consensus, 
rien ne garantira l’avenir et le rayonnement de cette institution -  et ce n’est pas un film 
qui, de temps à autre, contredit ce fait, ni la vitalité de son studio d’animation, qui 
pourront à eux seuls contrer cette impression générale (L oiselle , 2010, p. 9).
En outre, le tournant numérique compromettrait jusqu’à la survie de l’ONF, car
[s]ans une communauté de cinéastes impliqués dans sa destinée, qui se lèvera le jour où 
le gouvernement décidera de sabrer davantage encore dans les ressources allouées à 
l’institution ou même s’il lui venait à l’idée de la saborder? Les créateurs de contenu 
Web? Ils auront certainement d’autres chats à fouetter... (ibid.)
Dans son numéro de l’automne 2010, 24 images et ses collaborateurs faisaient ainsi part à leurs 
lecteurs de leur perception du passé, du présent et de l’avenir de l’ONF. Si l’on met de côté les avis 
concernant le sort de l’institution pour nous attarder à la nature des reproches faits à l’endroit de 
l’ONF/interactif, deux critiques ressortent : celles concernant la valeur esthétique de ses productions 
et celles qui s’adressent à leurs artisans. D’une part, les productions de l’ONF/interactif seraient « des 
créations totalement impersonnelles annulant, volontairement semble-t-il, toute subjectivité d’artiste, 
qui est la marque commune à toutes les œuvres fortes » (Loiselle, 2010, p. 9). Ces productions
5 Caroline Zéau est l’auteure du livre L'Office national du film et le cinéma canadien (1939-2003) : éloge de la frugalité 
(2006).
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auraient une trop forte tendance à n’être que du « contenu », s’éloignant dès lors de ce qui caractérise 
une œuvre, son originalité, sa créativité et son esthétique. D’autre part, il semblerait que peu de 
réalisateurs s’intéressent vraiment à l’orientation Web de l’ONF, que l’engouement pour cette 
démarche ne s’observerait en fait que chez les dirigeants. L’absence de cinéastes « authentiques » se 
ferait au profit des « “créateurs de contenus interactifs”, des journalistes, des vidéastes, de “VJ6”, des 
réalisateurs de productions audiovisuelles en tout genre, etc. » {ibid.)
Dans notre première réflexion sur le site Internet de l’ONF, nous avons été amenée à consulter 
plusieurs des productions de l’ONF/interactif. Bien que, d’un point de vue strictement personnel, 
nous ne jugions pas tous les projets de cet espace de visionnement intéressants sur le plan esthétique, 
nous avions pourtant l’impression que les critiques comme celles que formulaient Loiselle dans 24 
images étaient mal dirigées et la question, mal posée. À nos yeux, l’intégration de l’ONF au domaine 
des médias numériques impose d’appréhender autrement les productions qui y sont destinées. Le 
contenu de l’ONF/interactif ne peut tout simplement plus être perçu avec pour seul point de repère la 
tradition filmique et les productions du passé. Ici, le média n’est plus le même, pas davantage que ne 
le sont les outils de réalisation. Il ne s’agit sans doute plus de cinéma à proprement parler, et ce, 
même si l’héritage filmique est bien présent. Il faut dès lors se pencher sur le dispositif lui-même : 
cinéma ou médias numériques? Lequel des deux caractérise davantage les productions de 
l’ONF/interactif? Voilà ce sur quoi nous avons décidé de nous attarder dans un second travail de 
séminaire, à l’hiver 2011.
De façon tout à fait exploratoire, nous avons abordé l’ONF/interactif, d ’une part, comme s’il 
s’agissait de cinéma et, d’autre part, comme s’il s’agissait d’un média numérique. Notre réflexion 
s’est faite en surface, c’est-à-dire que nous avons pris les productions non par pour en faire une 
analyse exhaustive, mais pour faire ressortir les principales transformations par rapport au média 
filmique traditionnel, et ce, en considérant les caractéristiques implicites aux médias numériques, par 
exemple la mobilité, l’accessibilité, l’interactivité et le changement dans les habitudes de 
consommation.
Sans être devenue spécialiste du contenu de l’ONF/interactif, nous avons néanmoins acquis la 
certitude que le dispositif n’en était pas un filmique au sens traditionnel du terme et, qu’entre les films 
pour salles de l’ONF et ses productions dites « interactives », la fracture occasionnée par le tournant
6 Les VJ, pour video-jocker, font des « performances » visuelles, ce qui en art contemporain consiste, pour un artiste, à 
participer à un événement comportant généralement une part d’improvisation et dont le déroulement même représente 
l’œuvre («performance» dans Antidote HD). Faire du VJing revient donc à manipuler l’imagerie, souvent en la 
synchronisant au son (Wikipedia, http://en.wikipedia.org/wiki/VJing).
5
numérique avait des effets non négligeables sur la logique esthétique des productions de 
l’ONF/interactif. Cette rupture dans le choix du dispositif imposait de réévaluer les critères d’analyse 
de ces œuvres « déviantes » par rapport à la tradition filmique de l’ONF.
Voyant là un potentiel sujet pour notre mémoire, nous avons continué de nous intéresser à 
l’ONF/interactif après la rédaction de ces deux travaux. Au fil de nos lectures, nous avons constaté 
que même les artisans des productions de l’ONF/interactif avaient du mal à expliquer leur démarche 
en termes clairs. Même leur statut leur semblait équivoque, s’appelant tantôt créateur tantôt 
réalisateur. Certes leurs productions supposaient une réflexion créative et s’inscrivaient dans le 
mandat social de l’ONF, mais nous avons observé qu’il y avait dès le départ une certaine difficulté à 
décrire qui ils étaient et ce qu’ils faisaient. Même chose du côté des récepteurs, en décembre 2011, 
nous avons présenté à des étudiants de premier cycle certaines des productions de l’ONF/interactif, 
dont Code Barre et Bla Bla. Lorsque nous leur avons demandé d’expliquer ce dont il s’agissait selon 
eux, plusieurs qualificatifs ont été évoqués : animations, films, jeux, vidéoclips, (web)documentaires, 
« va-savoir », etc. Du coup, nous venions de trouver une piste intéressante à explorer : qu’est-ce que 
ces productions?
6
1. Problématique du mémoire
Pour répondre à cette question, nous suggérons d’abord de retourner à la base de l’appellation 
donnée par l’ONF à sa nouvelle plateforme : « ONF/interactif ». Dans ce titre, deux vocables dont on 
ne peut faire fi au moment d’appréhender les productions interactives de l’ONF sont présents. Ces 
vocables semblent a priori intrinsèquement liés aux productions de l’ONF/interactif. Nous parlons ici 
du F  de l’Office national du film, associé à la tradition filmique, et du mot interactif, qui renvoie au 
monde des médias numériques. Le F, c’est ce à partir de quoi les critiques du 24 images ont été 
formulées, des critiques surtout pensées en fonction de l’esthétique du cinéma, de façon générale, 
mais aussi de l’esthétique propre au cinéma de l’ONF; tandis que le mot interactif, c’est l’aspect que 
les médias numériques peuvent apporter de nouveau au F.
Avant de développer davantage notre pensée à ce sujet, nous voudrions y aller d’une comte 
parenthèse pour justifier le choix du premier vocable, le F  de ONF. S’il est vrai que l’interactivité 
vient modifier la nature du F, il est aussi juste d’affirmer qu’elle transforme l’Office (le O) lui-même 
et le rôle de producteur, réalisateur et distributeur auquel il est généralement associé. En développant 
le secteur des médias numériques, l’ONF ouvre de nouvelles portes et élargit ses horizons, ainsi que 
sa portée et son influence dans le milieu de la production culturelle. Il y a certes beaucoup à dire sur 
le sujet, mais ce que nous nous proposons de faire dans ce mémoire ne consiste pas à discuter du rôle 
culturel de l ’ONF, ni à réfléchir à l’ajout de cette nouvelle dimension quant à la nature du mandat de 
l’institution. Plutôt, nous voulons poser la question de l’intégration de la culture filmique à la culture 
du numérique et celle de ses effets, un thème qui nous semble particulièrement d’actualité, 
notamment par rapport au persistant débat sur l’avenir de l’institut. C’est pour cette raison que nous 
avons choisi d’aborder la dimension sous-entendue par le F  plutôt que celle sous-entendue par le O 
dans ce travail de recherche.
1.1 L’intégration de l’univers du numérique au média filmique
Le plus souvent, une invention commence par la juxtaposition d’au moins deux techniques 
existantes (Kaplan, 2009). De cette façon, sans perdre son influence filmique (son F), 
l’ONF/interactif affiche déjà certaines particularités vis-à-vis d’autres médias, résultant pour la 
plupart de l’interactivité, mais aussi de l’hypermédialité qu’exploitent les créateurs de 
l’ONF/interactif. Ce qui change, c ’est la démarche créative des réalisateurs (au sens propre de
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« réaliser quelque chose » et non de « réaliser un film ») et la façon dont ces productions sont reçues. 
En entrevue à l’émission Place de la toile sur France Culture, Nicolas Thély (2011), auteur de l’essai 
Le tournant numérique de l ’esthétique, soulignait que l’interactivité modifie la structure de 
l’expérience des internautes. Dans le cas de l ’ONF/interactif, le vocable interactif vient effectivement 
modifier le film  et, du même coup, l’expérience de l’internaute-spectateur. Le créateur d’un projet 
destiné à la section ONF/interactif est conscient que son canal d’expression n’est plus le même, que 
celui-ci ne produit pas les mêmes effets ni ne permet de communiquer du sens par les mêmes moyens 
qu’un film traditionnel. La démarche créative n’est plus la même et, forcément, le produit final est 
autre. L’intemaute visionne quelque chose de nouveau mais aussi de familier (dans sa dimension 
numérique). Pour preuve, il arrive à se reconnaître et à circuler dans l’espace numérique qui lui est 
proposé. Il y a à la fois différence et répétition (Deleuze, 2003) entre cinéma et médias numériques. 
Les balises, entre autres esthétiques, ne sont plus complètement les mêmes, car l’hypermédialité 
comme l’interactivité les modifient jusqu’à un certain point. La façon par laquelle un film transmet un 
message, celui de l’auteur (le créateur), ne se concrétise plus de la même manière. C’est peut-être en 
partie pour cette raison que Thély (2011) juge l’expérience de l’intemaute modifiée par l’interactivité. 
L’interactivité des productions de l’ONF/interactif reformulerait le rapport entre l 'usager-spectateur 
et le « film ». Jakob Nielson (cité dans Rue, 2010) qualifierait sans doute la posture spectatorielle des 
productions interactives de l’ONF de lean-forward (littéralement « se pencher en avant », soit une 
posture active généralement associée à un niveau de concentration faible), par opposition à une 
posture de lean-back (« se pencher en arrière », une posture passive, généralement associée à un 
niveau de concentration élevé) relative au média filmique traditionnel.
Par conséquent, si les productions le l’ONF/interactif ont toutes en commun ces deux 
caractéristiques que sont l’interactivité et l’hypermédialité, toutes ne les traduisent pas de la même 
manière. Comment le font-elles? Sur quoi reposent les productions de l’ONF/interactif? Comment 
peut-on les décrire? Comment se traduit leur narrativité? Et auraient-elles une esthétique qui leur est 
propre? Une esthétique dans le prolongement de celle de la tradition filmique? Dans ce mémoire, 
nous désirons éclaircir ce qui commande -  ou influe sur -  cette transformation, nous désirons 
comprendre comment le langage filmique de l’ONF est (re)construit par les nouveaux médias, par 
l’interactivité et l’hypermédialité, qui font la marque de ces nouvelles productions dites 
« interactives ». Bref, nous chercherons à déterminer ce qui caractérise les productions de 
l’ONF/interactif.
8
1.2 Pertinence de la question
Face aux médias plus anciens, les médias informatisés en réseau s’efforcent [...] de 
consolider leur statut pour s’affirmer et être reconnus en tant qu’objets technologiques 
d’une catégorie particulière, capables d’agir sur la façon dont les êtres humains 
communiquent et signifient, donc d’influencer les valeurs et les pratiques culturelles.
Dans cet effort de stabilisation, les médias informatisés en viennent à concurrencer les 
médias et les moyens d’expression précédents. Ils finissent également par menacer le 
statut jusqu’alors occupé par le cinéma dans les pratiques artistiques, culturelles et 
sociales, à la fois collectives et individuelles (Dl CROSTA, 2009, p. 9).
Ici, ce à quoi nous fait réfléchir Di Crosta est que, sans prétendre être du cinéma -  car il s’agit 
d’« œuvres interactives » -  ni même vouloir remplacer le septième art, le dispositif de 
FONF/interactif reste un média à travers lequel des individus communiquent et signifient, à travers 
lequel ils veulent partager un message, dans l’esprit d’une démarche créative et originale. Par 
conséquent, les moyens utilisés pour communiquer ce message relèvent, dans le cas de notre objet, 
autant de pratiques artistiques, de pratiques culturelles que de pratiques sociales, comme le souligne 
Di Crosta (2009). Ces pratiques répondent à une logique différente de celle des médias qui ont inspiré 
l’ONF/interactif : le cinéma parmi les principaux.
En outre, dans le cas de l’ONF/interactif, un élément non négligeable doit être souligné : il ne 
s’agit pas d’une pratique amateur, et ce, malgré le côté expérimental du projet. Alors que les amateurs 
et les non-professionnels sont particulièrement présents dans l’espace numérique (pensons aux 
blogueurs-joumalistes, au fandub1, à la remix culture8, etc.), nous voyons apparaître depuis une 
dizaine d’années de plus en plus de projets issus du milieu « professionnel » artistique, en témoignent 
les nombreux exemples donnés par Bosma (2011), Fourmentraux (2010), Manovich (2001) et Thély 
(2011). Le cas de l’ONF n’est pas unique et il est signe d’une pratique de plus en plus populaire. 
L’interactivité, au cœur de ce changement, ne date pas d’hier, mais la façon dont on en fait usage 
s’est par contre fortement transformée avec l’arrivée des nouvelles plateformes numériques, ce que 
Thély (2011) nomme les « objets seconds » (les téléphones portables, les tablettes numériques, etc.). 
À présent, l’interactivité peut être envisagée autrement que d’un point de vue fonctionnel ou pratique, 
elle peut aussi se déployer dans un esprit artistique.
7 Le mot-valise fandub (fan et dub pour dubbling (« doublage »)) est « le doublage d'un film, d'une série ou d'une émission 
télévisuelle par des fans. 11 peut s'agir aussi bien de doublages fidèles à l'œuvre doublée comme de doublage modifiant le 
sens original de l’histoire. Dans ce dernier cas, on peut parler alors de redub, ou bien encore de fundub pour un doublage à 
vocation humoristique » (Wikipédia, http://fr.wikipedia.org/wiki/Fandub).
8 La remix culture renvoie notamment aux œuvres dérivées, soit les œuvres créées à partir d’œuvres préexistantes 
(Wikipédia, http://en.wikipedia.org/wiki/Remix_culture; Wikipédia, http://ff.wikipedia.org/wiki/%C5%92uvre_d%C3%A9 
riv%C3%A9e).
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C’est avec ce portrait général en tête -  et avec les critiques exprimées dans la revue 24 images — 
que nous avons jugé à propos de réfléchir aux moyens par lesquels les productions interactives de 
l’ONF arrivent à communiquer du sens, selon une approche qui intègre interactivité, hypermédialité 
et nouveaux médias au cinéma et qui, de fait, formule fort probablement un nouveau langage propre à 
ce type de productions.
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2. Cadre théorique
Notre problématique suggère que la dynamique de FONF/interactif se réalise au travers de deux 
caractéristiques fondamentales, l’hypermédialité et l’interactivité, et par Fentremêlement de deux 
réalités, soit des productions qui s’inspirent à la fois des univers du numérique et du film. Cette 
observation nous permet de prendre conscience du caractère hybride qui sous-tend les productions de 
FONF/interactif et qu’il nous faut, par conséquent, faire appel à plusieurs variables, concepts et 
notions pour en comprendre la dynamique. Afin d ’organiser notre pensée et de comprendre la nature 
des productions de FONF/interactif, nous faisons appel à la notion d’intermédialité.
On entend l'intermédialité comme hétérogénéité; comme conjonction de plusieurs 
systèmes de communication et de représentation; comme recyclage dans une pratique 
médiatique, le cinéma par exemple, d'autres pratiques médiatiques, la bande dessinée, 
l'Opéra comique, etc.; comme convergence de plusieurs médias; comme interaction 
entre médias; comme emprunt; comme interaction de différents supports; comme 
intégration d’une pratique avec d'autres; comme adaptation; comme assimilation 
progressive de procédés variés; comme flux d'expériences sensorielles et esthétiques 
plutôt qu'interaction entre textes clos; comme faisceau de liens entre médias; comme 
l'événement des relations médiatiques variables entre les médias [...] (Mariniello, citée 
dans CRI, 2000.)
La dimension intermédiatique des productions interactives de l’ONF explique entre autres 
l’hybridité et l’hétérogénéité apparentes de leur composition. Elle explique également la difficulté 
qu’une personne peut avoir à associer ces productions à un genre ou une forme quelconque d’œuvres, 
surtout en regard de ce que l’ONF a historiquement réalisé comme productions filmiques. Si nous 
prenons quelques lignes pour expliquer le concept d’intermédialité, c’est avant tout pour préciser le 
point de départ de notre recherche théorique et ce qui nous a menée à explorer différents domaines 
pour appréhender notre objet d’étude.
Une antinomie semble pourtant surgir alors que nous venons à peine d’entamer la présentation de 
nos éléments théoriques. À plusieurs reprises déjà nous avons souligné le caractère /ry^ermédiatique 
des productions de FONF/interactif, et voilà qu’est introduite l’approche dite m/ermédiatique. Sans 
doute le lecteur s’interrogera sur la distinction à faire entre ces deux termes qui donnent l’impression 
de s’opposer par leur préfixe : hyper- indique une idée de grandeur, de dépassement, signifiant « au- 
dessus, à un niveau supérieur » et inter- est synonyme d’« entre ». Selon les observations de Roelens 
(2008), à l’ère du numérique, les notions d’intermédialité, de multimédialité et d ’hypermédialité sont 
devenues presque indiscernables, ce que nos lectures tendent à confirmer. Mais si de participer à ce
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« débat » sémantique n’est pas notre objectif, il nous est par contre nécessaire de clarifier la situation 
afin que nous puissions par la suite utiliser ces termes sans qu’il y ait d’ambiguïtés.
Reprenons ainsi le terme intermédialité, dont nous avons plus haut fourni une brève description. 
Tirée d’une communication de Mariniello en mars 1999 sur la médiation et l’intermédialité, cette 
explication laisse entendre l’intermédialité comme l’hétérogénéité à l’intérieur d’un média, soit la 
réunion de plusieurs systèmes de communication ou de représentation, la convergence de médias et 
leurs interactions. Les œuvres réalisées selon cette logique (telles les œuvres audiovisuelles) seront 
considérées comme intégrant « des questions, des concepts, des principes et structures d’autres 
médias» (Müller, 2000, p. 115). Pour la continuité de notre raisonnement, il faut ajouter qu’à 
intermédialité a précédé la notion d’intertextualité. Celle-ci renvoie au « “passage d’un système de 
signes à un autre” » (Müller, cité dans CRI, 2000), se limitant toutefois « à la description des 
processus de production de sens purement textuels. Étant donné ce fait, la notion de l'intermédialité 
devient d'une certaine façon nécessaire et complémentaire dans le sens où elle vise la fonction des 
interactions médiatiques pour la production du sens » (ibid.).
De la même manière, à la notion d’hypermédialité a précédé celle d’hypertexte. Un système 
hypertexte contient «des documents liés entre eux par des hyperliens permettant de passer 
automatiquement (en pratique grâce à l’informatique) du document consulté à un autre document lié » 
(Techno-Sciences.net, s.d.). Encore ici, cette conception ne suggère que les documents de nature 
textuelle. Par conséquent, d’un point de vue général, un « document » composé à la fois d’éléments 
textuels et audiovisuels est hypermédiatique; d’un point de vue plus restreint, un hypermédia a une 
fonction comparable à celle de l’hypertexte, mais étendue à d’autres médias. Par exemple, le fait de 
pointer une partie d’un élément a pour effet de présenter une séquence explicative plus large de cet 
élément (Notaise, Barda et Dusanter, 1995).
Ainsi, s’il faut faire une distinction entre intermédialité et hypermédialité, nous dirons que 
l’intermédialité n’a pas à être comprise selon l’unique perspective informatique ou numérique, tandis 
que l’hypermédialité est généralement associée aux documents informatiques ou numériques, comme 
les productions de FONF/interactif. Pour les besoins de notre travail, nous ne pouvons complètement 
exclure le mot intermédialité de notre vocabulaire, car celui-ci est encore utilisé dans la littérature et 
qu’il renvoie malgré tout au concept à l’origine de notre réflexion. Nous utiliserons néanmoins le 
terme hypermédiatique pour parler plus spécifiquement de notre objet de recherche, car, après tout, 
celui-ci évolue dans l’univers du numérique et que l’hypermédialité est l’une des caractéristiques 
fondamentales que nous lui avons associées.
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Maintenant que nous avons précisé ce point sémantique, nous pouvons passer à la structure même 
de notre cadre théorique. Celui-ci est pensé en fonction de deux grands objectifs. Premièrement, celui 
de nous fournir les éléments nécessaires à l’analyse des productions de l’ONF et à l’élaboration de 
notre méthodologie. Il doit nous permettre de mieux comprendre ce en quoi consiste le « flux 
d’expériences sensorielles et esthétiques » (Mariniello, citée dans CRI, ibid.) dans le cas de 
l’ONF/interactif. Deuxièmement, celui de relever des exemples pour réfléchir aux changements de 
direction parfois entrepris par un dispositif, l’espace d’un temps fixé, mais qui reprend du mouvement 
et déborde de son cadre habituel pour explorer d’autres médias. C ’est la « conjonction de plusieurs 
systèmes de communication et de représentation [...], [l’]intégration d’une pratique avec d’autres » 
(ibid.). Cette partie nous permet d’introduire le cas du Net art, un art « numérique », et celui des jeux 
vidéo, qui tout deux reposent sur l’interaction homme-machine. Ces deux univers, pour qui la 
transition vers les médias numériques est suffisamment documentée pour nous servir de point de 
comparaison, partagent par ailleurs certaines caractéristiques avec notre objet de recherche, ce qui 
rend leur étude d’autant plus pertinente. Cela dit, retournons à notre premier objectif théorique, celui 
de comprendre la nature du dispositif de l’ONF/interactif.
2.1 Partant du dispositif
L’idée d’intermédialité provient des conclusions de notre second travail de séminaire de maîtrise, 
dont nous avons évoqué le sujet en introduction. En examinant avec plus d’attention le dispositif 
même de l’ONF/interactif, nous avons pris conscience de son caractère intermédiatique. À la base, 
comme l’indiquent Jacquinot-Delaunay et Monnoyer, en reprenant la définition du dictionnaire, un 
dispositif est « “un ensemble de pièces constituant un mécanisme, un appareil quelconque” » (1999, 
p. 10), ce à quoi nous ajoutons une partie de la définition d’Aumont et Marie : « désigne en 
mécanique la manière dont sont disposées les pièces et les organes d’un appareil, et par là, le 
mécanisme lui-même» (2008, p. 72). Jacquinot-Delaunay et Monnoyer (1999) précisent toutefois 
que, pour les techniciens d’aujourd’hui, le dispositif est davantage : il renvoie aussi aux dialogues 
entre l’homme et la machine, un système, par conséquent, interactif.
[Lj’usage sociologique du terme « dispositif » trouve son origine dans la mobilisation 
qui en a été faite par Michel Foucault, à partir du milieu des années 1970. Dans une 
citation désormais canonique, ce dernier envisage le dispositif comme le « réseau » qu’il 
est possible de tracer entre les différents éléments d’« un ensemble résolument 
hétérogène, comportant des discours, des institutions, des aménagements architecturaux, 
des décisions réglementaires, des lois, des mesures administratives, des énoncés 
scientifiques, des propositions philosophiques, morales, philanthropiques, bref : du dit, 
aussi bien que du non-dit » (Foucault, 1994 [1977], p. 299). (Beuscart et Peerbaye, s.d., 
parag. 5.)
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La notion de dispositif suggère ainsi deux «modalités » (Berten, 1999). Les dispositifs sociaux, 
politiques ou économiques sont matériels, techniques et objectifs, ils façonnent l’individu en lui 
inculquant des connaissances et en lui attribuant des pouvoirs et des savoir-faire. Les dispositifs 
psychologiques, moraux ou réflexifs, de nature symbolique, renvoient à ce que l’individu se procure 
pour s’orienter et se connaître. Avec le « technique », nous sommes dans le concret, il faut penser à 
l’aspect matériel et instrumental du dispositif; avec le « symbolique », il s’agit de l’essence du 
langage du dispositif.
La métaphore de la mécanique renvoie à l’ensemble des caractéristiques de l’objet qui se voit 
attribué le titre de dispositif, mais surtout à l’ensemble des relations qui forment son environnement. 
Un dispositif n’est donc pas nécessairement un appareil technique, comme un moteur de voiture ou 
un processeur, l’idée s’applique tout autant à des outils provenant de domaines tels la communication, 
l’art, la thérapie, le droit, la technologie, etc. Autrement dit, « un dispositif est une instance, un lieu 
social d’interaction et de coopération possédant ses intentions, son fonctionnement matériel et 
symbolique enfin, ses modes d’interactions propres » (Peraya, 1999, p. 153). Cette définition 
proposée par Peraya est celle que nous retenons, car elle introduit les deux modalités (technique et 
symbolique) du dispositif de Berten (1999). Elle souligne de plus le rôle indispensable des réseaux 
hétérogènes d’un dispositif en tant qu’organisateurs de « la production des savoirs, des relations de 
pouvoir, des subjectivités et des objectivités » (Foucault, cité dans Beuscart et Peerbaye, s.d., 
parag. 7) à travers le dispositif même et oriente ce que nous proposons comme modèle d’analyse pour 
notre travail. Il faut aussi ajouter, toujours selon Peraya, que cette double réalité s’adapte 
particulièrement bien aux formes de communications médiatisées — forme à laquelle correspond 
l’ONF/interactif - ,  car les médias tiennent à la fois du technique et du symbolique. Ils proviennent 
d’un support d’abord technologique (matériel), mais dont l’utilisation produit un savoir (symbolique).
Suivant cette logique, le dispositif « ONF/interactif » possède à la fois une modalité technologique 
et une modalité symbolique, et c’est à l’intérieur de ces modalités que se manifestent l’hypermédialité 
et l’interactivité. C’est également à l’intérieur de ces modalités que se transmet, comme le souligne 
Berten, du savoir, car un dispositif, « [n]on seulement [...] inclut des savoirs multiples, transversaux, 
ramifiés, mais il [...] devient [lui-même] un producteur de savoir» (Berten, 1999, p. 35). Les 
productions de l’ONF/interactif, par opposition aux productions filmiques de l’ONF, produisent donc 
un « savoir » différent, un savoir qui s’articule (en partie) autour de nouvelles composantes. Il faut en 
outre ajouter que ce savoir, surtout dans le cas des dispositifs médiatiques, résulte de la production
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d’une subjectivité (Foucault, cité dans Berten, 1999). Selon les contextes et les récepteurs, le 
« savoir » transmis par les productions de l’ONF/interactif peut donc différer.
Couplée à la notion d’intermédialité, la notion de dispositif vient également structurer notre 
analyse, puisque pour évaluer la nature des productions de l’ONF/interactif, il faut d’abord 
comprendre le dispositif qui en est à l’origine. Ce qui renvoie aux deux premières étapes de l’étude 
d’un dispositif selon Poitou (1999) : d ’abord l’inventaire des connaissances mises en œuvre dans le 
dispositif, puis l’étude de la distribution des connaissances et des fonctions entre l’utilisateur et le 
dispositif (l’organisation du dialogue homme-machine).
2.1.1 Le dispositif « ONF/interactif » : aperçu
« [...] pour rendre légitime la conscience historique de sa naissance, [un art] doit avoir 
révélé le profil de son opacité. Selon nous, les médias empruntent un parcours similaire.
Lorsqu'un média apparaît, il existe déjà un intelligible médiatique préalable et il doit 
aussi se démêler avec un “code” tout établi. [...] un nouveau média trouve 
progressivement sa personnalité en gérant de manière plus ou moins singulière 
l'irrépressible part d’intermédialité qui toujours le traverse » (Marion et Gaudreault, cités 
dans CRI, 2000).
Reprenons cette citation de Marion et Gaudreault en y parlant de l’ONF/interactif. En 
« apparaissant », le dispositif de l’ONF/interactif invoque un « intelligible médiatique préalable », 
entre autres lié au cinéma et aux médias numériques (Web, jeux vidéo, etc.), et « il doit aussi se 
démêler avec un “code” tout établi », selon nos exemples, ceux du langage filmique et des médias 
numériques. Le « nouveau média » qu’est l’ONF/interactif « trouve progressivement sa personnalité 
en gérant de manière plus ou moins singulière l’irrépressible part d ’intermédialité qui toujours le 
traverse ». Pour un média qui vient plus ou moins de naître, cela expliquerait peut-être pourquoi 
certains peuvent juger ou appréhender ce média comme s’il n ’avait pas d’identité propre et ne devait 
exister qu’au travers des médias desquels il s’inspire.
Selon Fourmentraux (2010), la notion de dispositif permet d’entrevoir la façon dont un objet est 
utilisé par son créateur. Lorsqu’il est question d’une œuvre, par exemple, dans notre cas, d’une 
production de l’ONF/interactif, le dispositif regroupe et configure les différents niveaux de l’œuvre, 
et il « anticipe le rôle et la part attendue du visiteur dans le processus de création » (Fourmentraux, 
2010, p. 143). Le dispositif de l’ONF/interactif, alors qu’il doit composer avec la forte identité 
filmique associée à l’ONF et l’univers des médias numériques dans lequel il évolue, n ’échappe 
toujours pas à l’intermédialité qui le constitue. Ainsi, les médias numériques lui servent de
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plateformes de diffusion tout en lui concédant les caractéristiques qui lui permettent de se distinguer 
de la tradition filmique.
Première différence, celle-ci technique, mais qui influe sur le symbolique du dispositif : en tant 
qu’application disponible sur des plateformes numériques, l’ONF/interactif ne peut faire autrement 
que de « communiquer » différemment que le font les productions filmiques de l’ONF. Dans ce 
« nouveau » dispositif, le rôle de l’usager est la plupart du temps essentiel à la réalisation de la 
production. En langage informatique, on peut associer le canal de communication de l’ONF/interactif 
à l’architecture de programmation MVC, pour « modèle-vue-contrôleur » {model-view-controller). Ce 
modèle repose sur la répartition en trois variables des interactions entre les utilisateurs et les 
applications : le « modèle » (le projet, ses données), la « vue » (l’interface) et le « contrôleur » (la 
programmation) (Fowler, cité dans Wikipedia, « Model-view-controller »). Le « modèle » organise 
les données du programme. La « vue » est responsable d’afficher les données du modèle dans un 
format spécifique. C’est ce que l’utilisateur voit, l’interface de l’application. Le « contrôleur » fait 
circuler l’information d’une variable à l’autre. Il agit comme moteur de l’application en utilisant le 
modèle pour concrétiser les requêtes de l’utilisateur et ensuite transférer les données vers l’interface 
(la vue).
Bien qu’il ne soit pas utile pour le propos de ce mémoire de nous pencher sur la « fabrication » 
d’une production de l’ONF/interactif, sur les logiciels utilisés ou encore les techniques déployées 
pour créer le contenu, il est tout de même intéressant de souligner la logique technologique qui sous- 
tend une production interactive de l’ONF. Celle-ci nous permet de noter qu’à la base, le dispositif 
« ONF/interactif » ne communique pas de la même manière que le fait le dispositif filmique, et que 
cette différence en crée une sur le plan de la modalité symbolique du dispositif. Au cinéma, nous 
pouvons presque revenir au schéma de Jakobson « destinateur-message-destinataire » pour 
« réalisateur-film-spectateur », tandis qu’avec la plupart des « nouveaux » médias, sans être 
complètement fausse, cette forme ne correspond plus. En effet, selon cette logique, le spectateur est 
essentiellement « en retrait » par rapport au média, c’est-à-dire qu’il demeure dans une posture 
spectatorielle qui n’exige de lui aucune intervention directe sur le message. En langage informatique, 
on parle de « leart-back », par exemple lorsqu’un téléspectateur regarde la télévision ou lit un livre. 
Son temps d’attention est généralement plus long. Par opposition, pour la plupart des médias 
numériques, l’usager doit intervenir sur la production pour que celle-ci se transforme et communique 
la totalité de son message. C’est en ce sens que le modèle MVC correspond au dispositif 
« ONF/interactif ». Tout le dispositif repose sur l’interaction entre deux interactants : la production et
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l’usager. La production ne peut fonctionner sans l’intervention de l’usager, qui est le seul à pouvoir 
enclencher le processus de transmission des données du MVC et, donc, l’exécution de la production. 
Cette posture est qualifiée de « leart-forward », ce qui signifie que l’usager participe à la construction 
du sens, qu’il interagit avec le programme; l’attention, dans ce cas, est généralement de plus courte 
durée, car l’usager passera d’une information à une autre plutôt que de demeurer figé devant une 
même image. Cette opposition entre le lean-back et le lean-forward a été introduite par Jakob 
Nielsen, qui, dans les années 1990, avait remarqué une différence dans la façon de consommer le 
Web par rapport aux médias traditionnels (cité dans Rue, 2010).
Cela dit, ne nous méprenons pas, s’il existe une posture « physique » passive au cinéma, la posture 
spectatorielle dans son ensemble ne l’est pas réellement. La « conscience passive » du spectateur, 
comme l’indique Mitry (1990), est un mythe :
[e]lle n’est supposée « passive » que parce que le sentiment de sécurité que procure le 
film permet au spectateur de se soustraire -  en principe -  aux nécessités de 
l’anticipation. Mais cette soustraction n’implique nullement celle des autres activités 
mentales. La participation suppose l’acceptation consciente des conséquences d’un acte 
inconscient, mais nécessaire, et qui, pour obscur qu’il soit, est déjà une activité de 
l’esprit (p. 279).
Si avec les années le spectateur a su assimiler les schèmes et les habitudes de pensées du langage 
filmique, qu’en est-il lorsque le dispositif se déplace sur d’autres plateformes de diffusion et 
d’exploitation, et que de nouvelles formes associatives et implicatives apparaissent? Dans tous les 
cas, il faut au spectateur revoir ses habitudes de consommation, car, pour reprendre la formule de 
Mitry, si « le film appelle le film et, donc, une certaine culture, une formation de l’esprit, une 
habitude cinématographique » (1990, p. 233), le dispositif « ONF/interactif», lui, appelle le dispositif 
« ONF/interactif » et, donc, une certaine culture, une formation de l’esprit, une habitude de 
consommation d’un produit qui renvoie à l’univers des médias numériques.
2.2 Modalités, hypermédialité et interactivité
Chaque média possède un imaginaire qui lui est propre, notamment en raison des possibilités 
techniques des supports, des configurations sémiotiques internes et des dispositifs communicationnels 
et relationnels qui lui sont propres (Marion, 1997). Dans The Language ofNew Media, Lev Manovich 
(2001) consacre un chapitre à la question du cinéma et des nouveaux médias. À ses yeux, il est 
« utile » de songer aux relations entre cinéma et nouveaux médias en termes de vecteurs : un premier 
part du cinéma vers les nouveaux médias; un second entreprend le chemin inverse, allant des 
nouveaux médias au cinéma. Le premier vecteur rappelle l ’influence du langage cinématographique
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sur les interfaces des nouveaux médias, tant sur le plan des interfaces homme-machine que des 
interfaces « culturelles », c’est-à-dire les interfaces qui mettent en rapport un utilisateur avec des 
données culturelles. Le second vecteur évoque la question de l’effet de l’informatisation sur l’image 
animée : « Cela offre-t-il de nouvelles possibilités au langage filmique? Cela a-t-il mené au 
développement de formes complètement nouvelles de cinéma9? » (Manovich, 2001, p. 287.) Selon 
cette logique, il est nécessaire de considérer l’un et l’autre des vecteurs qui inspirent les productions 
de l’ONF/interactif. Il faut à la fois comprendre l’inspiration filmique des productions et la nature 
numérique du support qui les diffuse.
De fait, pour formuler les éléments qui serviront à l’analyse de notre objet, nous étudierons 
d’abord le média filmique, c’est-à-dire l’esthétique et le langage du cinéma, les éléments utilisés par 
un film pour communiquer. Ensuite, l’élaboration du cadre théorique autour des questions que 
soulève le second vecteur (celui qui part des nouveaux médias vers le cinéma) nous permettra de 
cibler les caractéristiques sous-jacentes aux nouveaux médias, celles qui offrent de nouvelles 
perspectives au langage filmique et le transforment.
Premier vecteur
2.2.1 La production de savoir par l’image
Point de départ du premier vecteur de Manovich, le cinéma. Celui-ci est, dans le cadre de ce 
travail, essentiellement appréhendé au travers de sa modalité symbolique, c’est-à-dire au travers des 
« notions de langage, de structure et de perception qui définissent [l’jimage, son rôle et ses capacités, 
et qui constituent les bases de toute esthétique du film » (Mitry, 1990, p. 13). Le dispositif filmique 
« permet à l’homme de s’exprimer et d’interagir » (Casetti, 1999, p. 61), il relève du domaine de la 
signification et de la communication (Casetti, 1999).
Pour Mitry (1990), le langage filmique10 est celui de l’écriture en images, mais une écriture qui 
comporte également l’ensemble des éléments intervenant dans l’image. Le résultat final est le film. 
Selon lui, il faut savoir
9 Traduction libre de : « Does it offer new possibilities for film language? Has it led to the development o f totally new 
forms o f cinéma? » (Manovich, 2001, p. 287.)
10 Précisons que Christian Metz est l’un des premiers à avoir réfléchi au cinéma en tant que langage. Dans son article « Le 
cinéma : langue ou langage? », publié en 1964 dans la revue Communications, il précise que le discours filmique est « un 
système ouvert, malaisément codifïable, avec ses unités non discrètes, son intelligibilité trop naturelle, son défaut de 
distance du signifiant et du signifié » (p. 72). Par ailleurs, le discours filmique ne peut faire sens que lorsqu’il est 
contextualisé et que ses images sont mises les unes en rapport avec les autres (soit par le montage).
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[qu’u]n film est tout autre chose qu’un système de signes et de symboles. Du moins ne 
se présente-t-il pas comme étant cela seulement. Un film, ce sont d ’abord des images et 
des images de quelque chose. C’est un système d’images ayant pour objet de décrire, de 
développer, de narrer un événement ou une suite d’événements quelconques. Mais ces 
images, selon la narration choisie, peuvent s’organiser en système; elles deviennent 
symboles de surcroît (Mitry, 1990, p. 32).
Certains théoriciens se sont ainsi penchés sur la nature des images filmiques, c’est le cas de Mitry 
(1990), mais aussi de Gilles Deleuze, lequel a exploré plusieurs aspects dans ses ouvrages L ’image- 
mouvement (1983) et L ’image-temps (1985). L ’objectif de ces écrits philosophiques était de classifier 
les images et les signes tels qu’ils se sont présentés au cours des différentes périodes filmiques, du 
cinéma muet au cinéma parlant, en passant par des productions issues des pays soviétiques, de 
l’Europe occidentale et de l’Amérique du Nord. Les différentes formes d’image y sont examinées, ce 
qui, même si l’analyse des productions de l’ONF/interactif projetée ne vise pas l’étude image par 
image, plan par plan ou séquence par séquence de chacune des productions, nous permet de 
comprendre les principes de transmission du savoir propre au dispositif filmique.
Dans les prochaines lignes, nous nous proposons d’introduire cette idée d’image filmique de façon 
à établir les balises relatives aux éléments filmiques qui serviront notre analyse. Sans entrer dans 
toute la profondeur des études entreprises par Deleuze et Mitry, nous en dresserons les grandes lignes 
pour qu’ainsi nous puissions appréhender certains des aspects de l’analyse filmique traditionnelle et, 
par suite, celle du récit, dont il sera question plus loin. Cela dit, voyons d’abord ce que nous 
entendons par « image filmique ».
L ’image filmique
Une image filmique est la projection d’un espace à trois dimensions, la représentation spatiale des 
objets contenus dans cet espace et de leurs qualités apparentes.
Elle est image de l ’espace, étant image des formes et des relations qui définissent cet 
espace. Les choses y ont une situation, une dimension, une épaisseur. Elles sont dans le 
monde, « ici -  maintenant », précisées, reliées entre elles par toute une série
d’interdépendances et de déterminations réciproques -  « engagées » comme elles le sont 
réellement dans la réalité. Ce fait ne détermine pas à lui seul le caractère de « réalité » 
des images filmiques, mais il en est le fondement (Mitry, 1990, p. 54-55).
Contrairement à la photographie, « la signification n’appartient pas à une image, n’est pas d ’une 
image, mais d’un ensemble d’images agissant ou réagissant les unes sur les autres » (ibid., p. 68). Le 
récit prend forme dans l’assemblage d’images; ce sont les relations successives entre les images qui 
constituent le sens, la signification, et qui distinguent le langage cinématographique des autres formes
de langage. Dans cet enchaînement d’images, l’esthétique renvoie, selon Mitry, à la capacité de
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surpasser la simple logique de continuité de l’action dans le but de proposer au spectateur un sens qui 
dépasse le donné représenté. Pour atteindre cet objectif, le réalisateur manipule les éléments au 
montage, dont, entre autres, le rythme, les paroles, le son, le temps et l’espace, le fond et la forme de 
l’assemblage. Il manipule ce qui est qualifié de codes spécifiques et non spécifiques.
Les codes spécifiques sont les codes propres au cinéma, des codes cinématographiques. Ils 
regroupent ce que permet de construire la caméra elle-même et les outils de travail qui interviennent 
subséquemment. Par exemple :
les mouvements d ’appareil, dans leur fixité ou leur mouvement : caméra fixe/caméra en 
mouvement et objectif fixe/zoom (Goliot-Lété et Vanoye, 2007);
les variations d ’échelle des plans, c’est-à-dire la place de la caméra par rapport à l’objet 
filmé (plan général, plan d’ensemble, plan moyen (homme en pied), plan américain (dessous 
du genou), plan rapproché (taille, poitrine), gros plan (visage), très gros plan (insert, détail)) 
(ibid.);
le plan lui-même, soit sa durée, l’angle de prise de vue (frontale/latérale, plongée/contre- 
plongée, etc.), les mouvements de la caméra, le cadrage (l’organisation de l’espace) et la 
profondeur du champ (ibid.);
le montage, qui, d’un point de vue technique, renvoie à la réunion des fragments d’un film 
dans un ordre déterminé dans le temps et dans l’espace (Aumont et Marie, 2008);
le cadrage, qui « inclut la place de la caméra, l’objectif choisi, l’angle de prise de vue, 
l’organisation de l’espace et des objets filmés dans le champ » (ibid.).
Il est vrai que certains de ces exemples pourraient tout autant être associés à la photographie ou même 
à la peinture, mais il faut reconnaître l’usage spécifique qu’en fait la caméra. D ’une part, le dispositif 
technique de prise d’images n’est pas le même; d’autre part, c’est le mouvement que la caméra 
cherche à capter et non l’instant figé. Les codes non spécifiques, pour leur part, sont ceux susceptibles 
d’apparaître dans d’autres langages. Ils ne sont pas spécifiques au cinéma, mais il faut néanmoins les 
distinguer dans leur traitement cinématographique (Collet et autres, 1985). Ce sont généralement des 
codes sémantiques qui interviennent dans le contenu et jouent sur les perceptions, la reconnaissance, 
le goût et la sensibilité, ainsi que l’inconscient et la narrativité (ibid.). Cela inclut notamment 
l’insertion de musique, de textes écrits et de paroles, de bruits divers (la combinaison 
images/bruits/sons est par contre qualifiée de code spécifique), le jeu des acteurs et les objets 
contenus dans les plans. Ces codes, insérés dans tout film, doivent être compris dans l’espace et le 
temps de façon à faire sens.
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L'espace et le temps dans l'image
Mitry (1990) a souligné la nécessité de situer les films dans l’espace et dans le temps. Deleuze, lui, 
a créé cette distinction à l’intérieur même de l’image : des images-mouvement, un « ensemble 
acentré" d’éléments variables qui agissent et réagissent les uns sur les autres» (Deleuze, 1983, 
p. 291), un schème fondé sur un ensemble sensori-moteur (Deleuze, 1985); et des images-temps, plus 
complexes, allant au-delà de l’image-mouvement, où le schème sensori-moteur n ’existe plus, où le 
temps est une représentation indirecte « parce qu’il découle du montage qui lie une image- 
mouvement à une autre » {op. cit., p. 51). L’image-temps est beaucoup plus abstraite, intellectualisée, 
ce n’est plus le temps qui dépend du mouvement, mais l ’inverse12.
Les notions de mouvement et de temps sont particulièrement complexes et ne servent pas notre 
analyse de façon immédiate. Il est donc inutile de nous embrouiller en nous y attardant davantage, 
mais nous devons néanmoins discuter de l’espace créé par le mouvement et du temps en général. Cela 
nous permettra de mieux comprendre les notions de langage, de structure et de perception inhérentes 
à l’image et sa capacité à communiquer, mais aussi de distinguer les notions de récit et de 
syntagmatique filmique abordées au prochain point. Commençons par le mouvement.
Parlant de mouvement, il faut penser à une translation dans l’espace, et « chaque fois qu’il y a 
translation de parties dans l’espace, il y a changement qualitatif dans un tout » (Deleuze, 1983, p. 18). 
Autrement dit, le mouvement renvoie à un changement, à une transformation de sens qui oriente la 
suite du récit. Les mouvements peuvent prendre différentes formes, être associés à des ensembles 
d’éléments de nature diverse qui se définissent dans l’espace selon des signes de reconnaissance : une 
action, une affection, une perception, une pulsion, une image mentale (une relation) ou une image à 
transformation (une réflexion). On dit alors image-action, image-affection, image-perception, etc. 
Toutes ces transformations se réalisent dans l’intervalle (le centre) entre une image et une autre, à un 
instant « quelconque ». Le cinéma, en tant que langage, possède ses propres manières d’exploiter ces 
intervalles et de produire les effets esthétiques qui lui sont propres. Mitry (1990) parle de Yexpérience 
filmique, que nous pouvons définir au travers des codes qui lui sont à la fois propres et empruntés :
Il en est bien ainsi lorsque j ’assiste à la projection d ’un film. Cette impression, qui se 
réfère à l’expérience, est renforcée par le fait que l’image, qui me montre un paysage 
limité par l’écran, succède à une autre image qui m’a fait voir un autre aspect de ce 
même paysage, et une nouvelle image me montrera dans un instant ce qui est encore 
maintenant hors champ (Mitry, 1990, p. 110).
11 « Centre d’image : écart entre un mouvement reçu et un mouvement exécuté, une action et une réaction (intervalle). » 
(Deleuze, 1983, p. 291.)
12 C’est entre autres au travers de l’image-temps que s’exécute le cinéma direct de l’ONF et le documentaire.
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Si nous utilisons l’exemple du cadrage, Mitry y voit une nécessité « pour composer l’image, mais 
encore pour “modeler” l’espace selon la variété des points de vue, pour “objectiver” cet espace et 
obtenir la notion de survol indispensable à sa perception effective» {ibid., p. 116). Il souligne 
également les effets de la caméra : « Dans le même temps, grâce à la mobilité de la caméra, à la 
multiplicité des plans, je suis partout à la fois. Il me suffit d’être intéressé, d’entrer dans le jeu, de me 
laisser aller» {ibid., p. 120). C’est l’exploitation des spécificités du langage filmique pour 
« signifier ». Résumons : « [1]’image-mouvement a deux faces, l’une par rapport à des objets dont elle 
fait varier la position relative, l’autre par rapport à un tout dont elle exprime un changement absolu. 
Les positions sont dans l’espace, mais le tout qui change est dans le temps » (Deleuze, 1985, p. 50).
Est ici introduite la notion de temps. Le temps transformerait l’image en une subjectivité beaucoup 
plus subtile que le mouvement : « la différence entre l’objectif et le subjectif n ’a qu’une valeur 
provisoire et relative, du point de vue de l’image optique-sonore» {ibid., p. 21). En fait, le 
mouvement au cinéma permettrait de « libérer » le temps, là où l’expérience dans le temps est donnée 
comme une perception (Schefer, cité dans Deleuze, 1985). Des perceptions qui sont optiques ou 
sonores, des perceptions non localisables de l’instant (fondé sur le passé ou le présent par exemple), 
qui font en sorte que le « virtuel » présenté dans le film demeure subjectif, puisque perceptif, et que le 
temps marque l’affect du spectateur relativement à l’« actuel » objectif. L'image-temps de Deleuze 
crée de l’illusion, une illusion de réalité; or une illusion non seulement intelligible, mais vraie aux 
yeux du spectateur -  au moment de l’écoute du moins. D’une certaine manière, l’image arrive à se 
détacher du dispositif. En d ’autres termes, nous pouvons dire que l’image liée au temps est 
irrationnelle et que le spectateur perçoit ce qu’il veut bien percevoir dam  une image. Nous ne 
saisissons jamais l’entièreté d’une image, mais uniquement « ce que nous sommes intéressés à 
percevoir, ou plutôt ce que nous avons intérêt à percevoir, en raison de nos intérêts économiques, de 
nos croyances idéologiques, de nos exigences psychologiques» (Bergson, cité dans Deleuze, 1985, 
p. 32). Ces « clichés » d’image que nous choisissons de voir sont en fait des images en elles-mêmes -  
des images dans l’image - ,  par exemple des images sonores ou des images optiques. L’image perçue 
dans sa temporalité, c’est l’image témoin du temps qui se déroule.
2.2.2 L’organisation du récit et sa lecture
La notion de récit ne se résume pas à l’unique représentation de l’histoire, elle doit être envisagée 
dans son aptitude communicationnelle et selon les formes de narration utilisées -  dont certaines sont 
médiatiques (Marion, 1997). Au cinéma, par l’orchestration d’un enchaînement d’images, le
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réalisateur crée le rythme cinématographique : « “Le rythme est l’ordre et la proportion dans l’espace 
et dans le temps.” » (d’Indy, cité dans Mitry, 1990, p. 155.) Le sens d’un film est ainsi donné par la 
combinaison et l’association des images et de leurs valeurs perceptives (Goliot-Lété et Vanoye, 
2007). Le rythme, lui, vient ajouter à cette signification, la modifier ou la transformer, sans toutefois 
la constituer (Mitry, 1990). Le rythme cinématographique est donc celui du développement narratif, 
celui du récit, le film ne pouvant exister autrement.
Le récit filmique prend notamment forme grâce au montage, puisque c’est lui qui « assure d ’abord 
la continuité du film. En organisant la succession des plans, il donne à chaque séquence un sens 
qu’elle n’aurait pas si elle était organisée autrement » (ibid., p. 185). Le montage souligne et articule 
les liaisons entre les images, il génère les perceptions. Il participe aussi à la syntagmatique filmique, 
qui part du principe qu’un film (de fiction) se divise en un certain nombre de segments 
« autonomes ». Cette autonomie est toutefois relative, car les segments ne prendront sens (et ne 
formeront le récit) que lorsque mis en rapport les uns avec les autres (Metz, 1966). La « grande 
syntagmatique » de Metz (1968), aussi appelée « segmentation », renvoie à une volonté d’identifier 
les grandes articulations d’une œuvre filmique, au même titre que le fait la linguistique avec les 
langues. Elle se divise en huit grands types de segments autonomes, lesquels se divisent en deux 
groupes, selon une caractéristique bien simple. Il y a d’abord, seul de son groupe, le plan autonome, 
composé d’un seul plan, et, enfin, les sept autres syntagmes, tous formés de plusieurs plans, soit les 
syntagmes parallèle, en accolade, descriptif, alterné, puis la scène, la séquence par épisodes et la 
séquences ordinaire. Le Tableau 2.1 reprend ces segments pour les définir. Il a été constitué à partir 
de la première version proposée par Metz (1966) de sa grande syntagmatique, de sa seconde version 
revue (Metz, 1968) et de la reformulation faite par Goliot-Lété et Vanoye (2007). Ces derniers 
remplacent l’expression « syntagme » par « séquence », alors que Metz avait préféré accorder le titre 
de « séquence » à seulement deux de ces segments autonomes. Pour notre part, comme 
l’expression séquence est plus courante dans le vocabulaire non spécialisé, nous la préférerons à 
syntagme, tout comme Goliot-Lété et Vanoye. Notre objectif n’est pas, de toute manière, d’effectuer 
une analyse filmique traditionnelle -  ni précise -  des productions de l’ONF/interactif, mais 
simplement d’en discuter, principalement à la lumière des nouveaux médias. Du coup, la précision 
terminologique sur ce point n’est pas essentielle. Ajoutons enfin que les segments autonomes du 
deuxième groupe, celui des syntagmes, se divisent aussi en deux types de syntagmes. D’une part, il y 
a les syntagmes « a-chronologiques », c’est-à-dire ceux pour qui le rapport temporel entre les faits
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n’est pas précisé par le film; d’autre part, il y a les syntagmes « chronologiques », où, au contraire, le 
rapport temporel entre les faits est précisé par le film.
Tableau 2.1
Les buit grands types de segments autonom es de la syntagm atique du film n a r ra tif



















e 1) Plan 
autonome
Une scène traitée en un seul plan, en une seule prise de vue, qui expose un élément de 
l’intrigue. Comme les autres syntagmes sont composés de plusieurs plans, il faut ici 
faire une distinction : la plan autonome est le seul plan qui ne doit pas être traité 
comme une subdivision de second rang, mais bien comme une subdivision de premier 
rang, au même titre que les autres syntagmes. Le plan doit être autonome, c’est-à-dire 

















« Syntagme parallèle » pour Metz, ce segment est marqué d’un rapport sur le plan de la 
dénotation temporelle entre les actions rapprochées. Deux ou plusieurs ordres de 
choses, des « motifs » sur le plan de la dénotation, sont montrés en alternance, sans lien 
chronologique marqué, pour établir, par exemple, une comparaison (ex. le riche et le 
pauvre, la joie et la tristesse). La valeur de l’alternance est symbolique.
3) Séquence 
en accolade
« Syntagme en accolade » pour Metz, ce segment est un regroupement indéfini 
d’actions pour en faire une forme unitaire, une succession rapprochée d’images 
répétitives (ex. séries de vues partielles reliées de façon à montrer un plan trop large 
pour être vu à l’œil). Il y a une série de brèves évocations (des « scénettes ») portant 
sur des événements qui relèvent d’un même ordre de réalité, mais qui ne sont pas 
situées dans le temps les unes par rapport aux autres. C’est l’ensemble des évocations 










« Syntagme descriptif » pour Metz, le segment est le seul du groupe de syntagmes 
chronologiques dont les plans existent dans un rapport de simultanéité (tous les autres 
sont des syntagmes « narratifs »). La succession des images correspond à des séries de 
coexistences spatiales entre les faits. Le rapport intelligible est celui d ’un parallélisme 
spatial : des actions qui ne peuvent être mises mentalement bout à bout dans le temps.
5) Séquence 
alternée
« Syntagme (narratif) alterné » pour Metz, ce segment montre en alternance deux ou 
plusieurs événements ou actions dans un rapport de consécution temporelle. La 
séquence peut être composée d’une seule consécution, celle-ci englobant la totalité des 
images, ou encore de plusieurs consécutions temporelles distinctes. Par exemple, il 
pourra y avoir alternance entre une action et une autre action (ex. deux joueurs de 
tennis, chacun cadré au moment où la balle est à lui) ou encore alternance entre des 
actions qui se produisent en même temps (ex. les poursuivants et les poursuivis).
6) Scène Un syntagme linéaire continu, tant sur le plan spatial que temporel, une unité concrète : 
un lieu, un moment, une action, bref une consécution unique, une séquence en temps 
réel. La durée de la projection est égale à la durée fictionnelle. S’il y a ellipse à 
l’intérieur de la scène, elle provient de la caméra et non de la diégèse.
7) Séquence 
par épisodes
L’évolution sur une période de temps est montrée par des plans caractéristiques 
séparés. La séquence aligne un certain nombre de scénettes, séparées par des ellipses, 
qui se succèdent par ordre chronologique.
8) Séquence 
ordinaire
Un syntagme linéaire discontinu, tant sur le plan spatial que temporel, une unité 
complexe qui comporte des ellipses diégétiques, des bonds successifs, mais qui suit 
une chronologie. Permet entre autres l’unification d’une suite d’actions complexe.
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Dans l’analyse filmique, ce qui appartient à l’histoire racontée ou au monde supposé ou proposé 
par la fiction du film est désigné par le mot diégèse (Aumont et Marie, 2008; Charaudeau et 
Maingueneau, 2002). Les huit grands types de segment correspondent à des éléments de diégèse. Ils 
ne peuvent être repérés que par rapport à celle-ci, et ce, dans le film (Metz, 1966). La plupart du 
temps, nous dirons que le film renvoie à une histoire racontée ou à raconter. La diégèse fait référence 
par cela à l’univers filmique, elle « résulte d’une prise en considération des niveaux de réalité 
convoqués par le film, de sa matérialité filmographique à son actualisation filmographique en tant que 
projection » (Boillat, 2009, p. 235). La diégèse est structurée par la narrativité, laquelle organise le
récit. En outre, nous dirons qu’une histoire « non prise en charge par un récit reste à l’état de
virtualité » (Goliot-Lété et Vanoye, 2007, p. 32). Pour cette raison, il y a rarement film sans récit, 
même dans le cas des films documentaires.
Pour qu’il y ait récit,
il faut d’abord la représentation d ’une succession temporelle d ’actions, il faut ensuite 
qu’une transformation plus ou moins importante de certaines priorités initiales des 
octants soit réalisée ou échoue, il faut enfin qu’une mise en intrigue structure et donne
sens à cette succession d’actions et d ’événements dans le temps. La réalisation de cette 
dernière condition permet de ne pas confondre un récit proprement dit et une simple 
description ou relation d’actions ou le portrait d’un personnage en actes (Charaudeau et 
Maingueneau, 2002, p. 484).
Ce dernier énoncé est particulièrement important, car il nous faudra considérer cet aspect dans 
l’analyse des productions de l’ONF/interactif : y a-t-il toujours présence d’un récit? Si oui, comment 
se formule-t-il par rapport à un récit « linéaire »? Quelle lecture le spectateur fait-il d’une production 
interactive, par rapport à un film dont le récit ne nécessite pas son intervention? Parlant de la diégèse 
et du récit, Chateau (1983) nous dit que « [l]a diégèse, en tant que composante interprétative 
spécifique exigée pour la compréhension de chaque proposition narrative d’un récit, en même temps 
que composante globale pour le récit considéré dans son entier, est une condition de la lecture que le 
lecteur [(pour nous, l’usager ou le spectateur)] construit » (p. 127). Nous pouvons ainsi supposer que 
c’est par le récit que le langage filmique se concrétise.
De plus, en situation d’échange d ’information par le récit, il y a toujours un système codé partagé 
par les interactants, associé au média comme au récit. Dans ce système prend place un jeu relationnel 
où raconter exige un mélange d’appels à la cognition et à l’émotion, à l’affect et à l’information. Le 
sens d’un récit « n’est jamais enclos dans la totalité fermé du texte, mais toujours constitué par l’acte 
de lecture » (Triclot, 2011, p. 23). Il n’y a pas d’œuvre sans lecteur : « “Nous ne croyons pas qu’une 
étude de l’œuvre, même en tant que structure, doive s’arrêter à la considération de l’objet, en excluant
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les façons dont il peut être consommé” » (Eco, cité dans Triclot, ibid.). Ainsi, l’attitude de réception 
narrative est d’accepter les règles du système et de s’y soumettre : le consommateur du récit doit 
entrer dans un jeu herméneutique (Marion, 1997). Son rôle dans la construction du récit est variable.
Selon Eco (1985), un texte est « ouvert » quand l’auteur sait profiter au maximum :
des efforts présuppositionnels du récepteur (sur les codes privés et les points de vue 
idéologiques de l’émetteur, sur l’ambiguïté de l’expression et du contenu);
des présuppositions du récepteur dites « aberrantes » (ses propres codes privés et points de 
vue idéologiques, les connotations et les erreurs interprétatives);
des connaissances que l’auteur suppose partager avec le récepteur;
ainsi que du patrimoine réel de connaissances de ce dernier.
À l’intérieur du récit, l’auteur décide « jusqu’à quel point il doit contrôler la coopération du lecteur, 
où il doit la susciter, la diriger, la laisser se transformer en libre aventure interprétative » (Eco, 1985, 
p. 71-72). Cela dit, en décidant du rôle que le récepteur peut tenir dans la construction du récit, 
l’auteur sait qu’il ne détient pas complètement le contrôle des interprétations possibles du récepteur. 
Sa construction en fonction du récepteur n’étant fondée que sur des présuppositions, il doit s’efforcer, 
à tout le moins, de faire en sorte que les interprétations possibles ne s’éloignent pas de manière 
radicale de ses présuppositions. Dans l’idéal, les interprétations ne s’excluront pas, mais plutôt se 
recouperont par un « renforcement mutuel ».
Par opposition, un texte « fermé » est plus restrictif quant au rôle du lecteur. L’auteur préfère 
choisir un public bien défini dont il peut presque garantir la teneur des interprétations possibles. 
L’effet produit doit être précis pour assurer la réaction voulue, les auteurs doivent cerner « avec 
sagacité sociologique et prudence statistique leur Lecteur Modèle » (ibid., p. 70). Nous pourrions 
conclure qu’un texte de fiction est la plupart du temps ouvert, du moins à certains degrés, plutôt que 
fermé, car une connaissance parfaite du « Lecteur Modèle » est peu probable. L ’objectif de la fiction, 
nous pouvons supposer, doit d’ailleurs rarement se limiter à un carcan interprétatif. Dans tous les cas, 
il y a presque toujours des « insuffisances » aux prédictions d’un auteur. Un texte fermé est donc 
toujours plus « résistant » à l’utilisation.
Ajoutons enfin qu’Eco nous dit que « la notion d’interprétation entraîne toujours une dialectique 
entre la stratégie de l’auteur et la réponse du Lecteur Modèle » et qu’il faut par conséquent distinguer 
« Y utilisation libre d’un texte conçu comme stimulus de l’imagination et l'interprétation d’un texte 
ouvert » (1985, p. 73). L’utilisation libre d’un texte relève de la dimension que l’auteur choisit 
d’attribuer à l’univers interprétatif lié à son récit. Pour produire l’effet contraire, l’auteur resserre plus
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ou moins son récit, à l’aide de stratégies discursives, de façon à limiter les interprétations possibles du 
récepteur. Au final, il est essentiel de comprendre qu’il y a différents degrés de coopération textuelle 
possible à la lecture d’un récit, et que les variantes dépendent à la fois du choix de l’auteur, de 
l’ouverture qu’il permet et de ce que le récepteur s’autorise à interpréter (dans ce qui semble dépasser 
le représenté). Le degré de coopération à la construction d’un récit varie ainsi d’un texte à l’autre et 
« chaque récit nous apprend au minimum les conditions de sa lecture » (Chateau, 1983, p. 128).
2.2.3 La question de l’esthétique
Terminons notre exposé sur la dimension filmique en accordant quelques lignes à la question de 
l’esthétique au cinéma. Dans sa compréhension historique et philosophique, l’esthétique cherche à 
cerner l’essence du Beau, à définir le jugement du goût par rapport à la création artistique (Aumont et 
Marie, 2011; Joumot 2008). Au cinéma, « l ’attitude esthétique n’est pas “contemplation” -  bien 
qu’elle puisse l’être parfois - , mais “participation”; ou, si l’on veut, contemplation active » (Mitry, 
1990, p. 181). Pour cette raison, Mitry nous dit que, dans « [l]a vérité (esthétique), [...] le choc de plan 
à plan ne doit pas être ressenti comme tel. Il doit coïncider avec les nécessités expressives et, par là, 
être ressenti comme le heurt des faits, des choses ou des actes représentés. Il est donc justifié, en tant 
que choc émotionnel, par l’émotion qu’il tend à exprimer » (ibid., p. 228).
Il n’existe aucune recette de cuisine pour la production d’un film qui réponde aux « bons » 
critères de l’esthétique filmique. Malgré certains principes de base, le processus est hautement 
subjectif. Ainsi, nombreuses sont les sources qui affirment que, d’une part, un film est la plupart du 
temps réalisé avec pour intention de « subjectiviser » une certaine représentation considérée comme 
objective (Mitry, 1990). Même dans le cas du documentaire13, il est difficile d’évacuer toute 
subjectivité, alors que le dispositif lui-même en produit par sa nature. Le dispositif filmique demeure 
un moyen d’expression et, d’un point de vue technique, un documentariste peut jouer avec les prises 
de vues, la mise en scène (mise en « situation14 ») ou encore la dramatisation de la narration pour 
formuler son propos (Gauthier, 2011). Étant en outre «spectateur engagé», selon la formule de 
Gauthier, il est difficile pour le documentariste de faire preuve d’une objectivité parfaite, et ce,
13 Le documentaire est, pour Gauthier (2011), un objet filmique mal identifié, mais il ne représente pas, du moins, un genre 
comme le sont les western ou les policiers. Dans le Dictionnaire théorique et critique du cinéma d’Aumont et Marie 
(2008), le documentaire est défini comme « un montage cinématographique d’images visuelles et sonores données comme 
réelles et non fictives. Le film documentaire présente presque toujours un caractère didactique ou informatif qui vise 
principalement à restituer les apparences de la réalité, à donner à voir les choses et le monde tels qu’ils sont » (p. 72).
4 En effet, les documentalistes travaillent généralement avec des décors naturels, des personnages réels dans des situations 
réelles. La mise en scène relèverait davantage d’un travail artistique précis sur des éléments imaginés (le documentariste 
Laurent Chevalier, cité dans Gauthier, 2011).
27
malgré la « réalité brute » qu’il cherche à montrer. Le montage, aussi, a pour conséquence d’organiser 
les faits en récit. « Si la “fiction” est le domaine de ce “qui n’est pas réel”, le “documentaire” se 
devrait d’être le domaine de ce qui est réel, mais réel au moment de la prise de vues, puisque rien 
n’est réel au moment de la projection (si ce n’est le dispositif spectatoriel qui se masque). » (Gauthier, 
2011, p. 14.) Le montage a toujours pour conséquence d’organiser les faits en récit, et le 
documentariste a bien souvent comme idée de départ de raconter quelque chose. Ainsi, à tout coup, 
le documentaire pose la question de l’authenticité, et c’est d’ailleurs par cela que se traduit son défi : 
comment « convaincre de l ’authentique quand les qualités de conviction du simulacre l’emportent » 
(Gauthier, 2011, p. 8)? Après tout, création de fiction ou monstration du réel par le film, il s’agit du 
même dispositif, à la base du moins. D’autre part, et par extension, il faut toujours considérer la 
nature du « contenu », puisque le contenu renvoie aux faits relatés dans le film ainsi qu’aux idées qui 
y sont exprimées, nous dit Joumot (2008). Selon cette perspective, la notion de contenu serait dès lors 
indissociable de celle de l’esthétique.
En matière de cinéma, il n’existe pas d’esthétique constituée, seulement des débats : sur la place 
du cinéma parmi les arts, le cinéma étant souvent comparé à des arts « reconnus » (musique, peinture, 
théâtre); sur sa spécificité (attribuable aux possibilités qu’offre son dispositif); sur la possibilité d’une 
poétique du cinéma, c’est-à-dire, par exemple, une conception générale de la nature du cinéma; et, 
finalement, sur l’assimilation du cinéma aux industries culturelles de masse {ibid.). Dans un sens plus 
restreint, l’esthétique peut être envisagée à la lumière d’un genre15 ou d’un réalisateur, entre autres 
exemples. Il va de soi, par conséquent, qu’avec le passage de la production filmique à celui de la 
production de formats numériques, la question de l’esthétique -  et même du genre -  prend une 
tournure autre et génère des interrogations nouvelles.
La question de l’esthétique ayant été introduite, examinons à présent le second vecteur de 
Manovich (2001), celui qui part des médias numériques vers le média filmique.
15 La question du genre au cinéma peut être comprise comme une façon de répertorier les différentes productions filmiques 
selon « des classes de films définies par une ou plusieurs caractéristiques » (Collet et autres, 1985, p. 108). Les genres, en 
outre, ne peuvent être considérés indépendamment du système dans lequel ils évoluent, leur définition est du coup toujours 
quelque peu flottante et variable (Aumont et Marie, 2011; Joumot, 2008).
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Second vecteur
2.2.4 Le langage des nouveaux médias
« En suscitant de nouvelles modalités de relation entre l’univers de l’histoire et le spectateur, en 
générant de nouveaux genres de plaisir spectatoriel » (Di Crosta, 2009, p. 20), les médias numériques 
exploitent autrement le potentiel narratif des productions filmiques et modifient l’immersion du 
spectateur dans la fiction, de même que sa participation. Manovich le formule comme suit :
Most discussions o f  cinéma in the computer âge have focused on the possibilities o f  
interactive narrative. It is not hard to understand why: Since the majority o f  viewers 
and critics equate cinéma with storytelling, computer media is understood as something 
that will let cinéma tell its stories in a new way. Yet as exciting as the idea o f  viewer 
participating in a story, choosing différent paths through the narrative space, and 
interacting with characters may be, it addresses only one aspect of cinéma that is 
neither unique nor, as many will argue, essential to it — narrative (2001, p. 293).
Ces changements dans l’expérience de narration interactive reposent notamment sur les 
caractéristiques propres aux médias numériques. Manovich (2001) parle de «principes», qu’il 
formule autour des différences fondamentales entre nouveaux médias et médias traditionnels (old 
media). Ces principes, bien qu’ils ne soient pas tous utiles à notre analyse, nous permettent de 
réfléchir à notre objet pour ce qu’il est dans sa globalité, à la fois dans sa dimension technologique et 
symbolique. De façon à rester fidèle au modèle de Manovich, nous présenterons chacun des 
principes, au nombre de cinq, et ce, dans l’ordre donné par l’auteur, les derniers principes étant 
dépendants des premiers. Nous accorderons toutefois plus d’importance à ceux qui serviront 
directement notre analyse, c’est-à-dire la modularité et la variabilité.
Le premier principe16 est celui de la « représentation numérique17 » (numerical représentation). 
Il renvoie essentiellement à la modalité technologique des nouveaux médias, dont l’existence repose 
sur des données digitales et sur des représentations numériques. Ainsi, un nouveau média peut être 
décrit en termes mathématiques et il est sujet à des manipulations informatiques.
Le deuxième principe est celui de la « modularité » (modularity). Plus utile à notre analyse, il 
rappelle que les éléments d’une production, bien qu’ils forment un tout, possèdent leur existence 
propre. Il renvoie à la combinaison des éléments médiatiques (images, sons, formes, etc.) entre eux 
dans la formation d’une seule entité -  une seule production dans le cas de l’ONF/interactif. Ainsi,
16 Dans New Media: a User's Guide (1999), Manovich place toutefois le second principe, celui de la « modularité », avant 
la « représentation numérique », qui est alors le second principe.
17 La traduction des cinq principes est issue du site de la maison d’édition Les presses du réel, éditeur de la version 
française (2010) de l’ouvrage. Repéré à : http://www.lespressesdureel.com/sommaire.php?id=1625&menu=.
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nous pouvons nous demander combien de « modules » entre en jeu dans la constitution d’une 
production de l’ONF/interactif. D’une certaine manière, le principe de modularité de Manovich 
permet d’interroger le degré d’hypermédialité d’une production, mais il ne s’y limite pas. Les médias 
numériques ne sont pas les seuls à en appeler à la muïtiméâiaXité, le cinéma traditionnel le fait aussi, 
mais il est dans ce cas généralement question d’/n/ermédialité plutôt que d ’/iy/?ermédialité, comme 
nous l’avons déjà vu. Nous utiliserons pour expliciter la chose, l’un des exemples de Manovich 
(2001).
Un film «multimédia» réalisé à l’aide d’un logiciel de création d’applications multimédias 
(comme Adobe Director ou Adobe Flash) peut contenir des centaines d ’images fixes, fichiers vidéo et 
sons, tous indépendants et réunis seulement lorsque le film est exporté en format vidéo. Autrement, 
chaque objet est enregistré et peut être modifié séparément. La modularité est dans ce cas 
principalement visible à l’étape de la production d’une œuvre. Pourtant, selon le type de production, 
elle peut aussi être présente à l’étape de la réception, et ce, au travers l ’hypermédialité déployée par la 
production. Une production de l’ONF/interactif peut, par exemple, contenir à la fois des fichiers 
vidéo et audio et des photographies, que l’usager peut consulter séparément à l ’intérieur de la 
production. Par opposition, le spectateur d’un film traditionnel ne peut détacher l’audio du visuel.
Sur ce point, nous introduirons les deux formes d’intermédialité relevées par Wemer Wolf (1999) 
dans son ouvrage The Musicalization o f Fiction: A Study in the Theory and History o f  Intermediality. 
Selon cet auteur, deux formes d’intermédialité prévalent : une intermédialité « manifeste » (overt) ou 
« directe » et une intermédialité « voilée » (covert) ou « indirecte » (Laçasse, s.d.). Dans la première 
forme, les signifiants de chaque média sont apparents et distincts :
I f  we take the simplest case o f an involvement o f  two media in one artifact, this variant 
o f  intermediality applies i f  at least in one instance both media are directly présent with 
their typical or conventional signifiers and i f  consequently each medium remains 
distinct and is in principle “quotable ’’ separately (Wolf, 1999, p. 40).
C’est le cas, par exemple, de certaines productions de l’ONF/interactif, où vidéos et photographies 
sont clairement discernables.
Dans la deuxième forme, les signifiants d’un seul média sont apparents. Cette forme peut se 
définir comme
the participation o f  (at least) two conventionally distinct media in the signification o f  an 
artefact in which, however, only one o f  the media appears directly with the typical or 
conventional signifiers and hence may be called dominant medium, while another one 
(the non-dominant medium) is indirectly présent “within” the first medium.
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Consequently, this other medium is not in the form o f  its characteristic signifiers but, at 
least minimally, as an idea, as a signified{ibid., p. 41).
Dans ces conditions, il est question d’un film sous sa forme classique. Il va de soi qu’un film fait 
appel à d’autres médias pour se construire, comme la musique; cela dit, ces autres médias, dans la 
forme d’intermédialité sous-entendue ici, sont combinés pour ne former qu’un seul média, 
nommément le média filmique.
Dans le troisième principe de Manovich, celui de l’« automatisation » {automation), la 
représentation numérique (principe 1) et la modularité (principe 2) permettent l’automatisation de 
certaines opérations aux étapes de la création, de la manipulation et de l’accès au média.
L’automatisation peut être de bas niveau (low-level) ou de haut niveau (high-level). Un niveau bas 
signifie que l’utilisateur modifie ou crée l’objet en utilisant des modèles et des algorithmes, tandis 
qu’un niveau haut suppose que la machine « comprend », jusqu’à un certain point, la sémantique des 
éléments impliqués dans la formation de l’objet (l’exemple le plus commun serait l’intelligence 
artificielle). Puisque nous n’étudions pas la modalité technologique des productions de 
l’ONF/interactif, nous pouvons difficilement nous prononcer sur la valeur de leur automatisation. 
Nous pouvons néanmoins présumer que les créateurs sont à la base des algorithmes qui permettent 
aux productions d’exister et que l’Internet automatise leur consultation. Par extension, ce principe 
soulève la question du rôle d’intervention de l’usager-spectateur dans le déroulement et la continuité 
de la production. Une question qui nous dirige vers la notion d’interactivité, laquelle est introduite 
avec le quatrième principe.
Ce quatrième principe est celui de la « variabilité » (variability). Il stipule qu’un objet issu des 
nouveaux médias n’est jamais complètement fixé, qu’il peut exister en plusieurs versions, 
conséquences immédiates des principes qui le précèdent. Manovich (2001) évoque quelques cas de 
variabilité, dont certains vont de pair avec notre objet d’étude :
Un nombre d’interfaces différentes peut être créé à partir d’une même donnée; un nouveau 
média peut ainsi exister au travers de plusieurs interfaces.
Des renseignements sur l’usager peuvent être utilisés par le programme informatique pour 
personnaliser la composition du média (la géolocalisation par exemple).
La structure hypermédiatique renvoie au fait que les éléments médiatiques sont reliés entre 
eux par des hyperliens. Ils peuvent être modifiés indépendamment, n’étant pas réunis comme 
dans les médias traditionnels (voir le principe de modularité). « We can think o f  ail possible 
paths through a hypermedia document as being différent versions of it. By following the links, 
the user retrieves a particular version o f  a document » (Manovich, 2001, p. 38).
Avec les nouveaux médias, il est possible d’effectuer des mises à jour, si bien que la plupart 
des sites Internet, par exemple, sont modifiés de façon périodique.
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Les nouveaux médias permettent donc de générer diverses versions d ’un même objet. Si la 
structure de cet objet demeure la même, son organisation au moment de la consultation par un usager, 
elle, varie. L’expérience peut être multiple. C’est ici que l’interactivité entre en jeu, car « en 
interagissant avec la narration, l’usager peut changer la teneur de la représentation à tout moment18 » 
(Manovich, 2001, p. 38). L’usager joue par conséquent un rôle actif en déterminant l’ordre dans 
lequel il consulte les éléments d’une production. Manovich identifie dans son livre différentes formes 
d’interactivité. L’interactivité « fermée » (closed inîeracüvity) renvoie à l’interaction de l’usager avec 
les éléments fixes d’une production, avec ceux qui n’ont aucun effet sur la structure de la production. 
Il s’agit de la forme la plus simple d’interactivité possible. Une forme plus complexe, et moins
fréquente, existe, où à la fois les éléments et la structure du programme peuvent être modifiés ou
générés au moment de l’interaction de l’usager avec le programme19. Il s’agit dans ces conditions 
d’une interactivité « ouverte » (open interactivitÿ) : l’interaction de l’intemaute avec la production 
modifie la structure de la production. À l’intérieur même de ces deux formes d’interactivité 
s’observent des nuances, par exemple liées au type d’actions exigé de l’usager à un moment précis du 
déroulement de la production. Le point suivant amènera des précisions sur les formes et nuances 
possibles à l’interactivité.
Finalement, le cinquième principe des nouveaux médias est le « transcodage » (transcoding). 
Moins pertinent dans le cadre de notre étude, il est aux yeux de Manovich la plus importante 
conséquence de l’informatisation des médias. Comme nous ne considérons qu’indirectement ce 
principe dans l’analyse de notre objet, reprenons simplement les mots de l’auteur pour en décrire la 
nature :
Because new media is created on computers, distributed via computers, and stored and 
archived on computers, the logic o f  a computer can be expected to significantly
influence the traditional cultural logic o f  media; that is, we may expect that the
computer layer will affect the cultural loyer. The ways in which the computer models 
the world, represents data, andallows us to operate it [...] (Manovich, 2001, p. 46.)
2.2.5 Des concepts à préciser
Précisons maintenant certains points au sujet de l’hypermédialité et de l’interactivité relatives à 
l’ONF/interactif. D’abord, ces caractéristiques ne sont évidemment pas uniques à notre objet d’étude, 
pas plus qu’aux médias numériques dans le cas de l’interactivité. Manovich (2001) le rappelle dans le
18 Traduction libre de : « While interacting with the narrative, the user can change the scale o f  représentation at arty 
point » (Manovich, 2001, p. 38).
19 Reformulation de : « in which both the elements and the structure o f the whole object are either modifled or generated 
on the fi'y in réponse to the user’s interaction with the program » (Manovich, 2001, p. 40).
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chapitre de son livre intitulé « What New Media Is Not ». Suivant la présentation des principes qu’il 
juge à la base du langage des nouveaux médias, l’auteur discute de la valeur de certaines idées reçues 
quant aux différences entre nouveaux médias et médias traditionnels. Venant faciliter notre analyse, 
deux de ces idées concernent justement l’hypermédialité (la multimédialité) et l’interactivité, et le 
cinéma est utilisé pour exposer trois des six postulats démentis (ou du moins clarifiés) par l’auteur.
En élargissant le spectre des nouveaux médias dans le temps, et en intégrant par le fait même le 
cinéma à cette « catégorie » de médias (par opposition à la presse écrite ou la radio, entre autres), 
Manovich constate que certaines caractéristiques ont été considérées à tort comme propres aux 
nouveaux médias, alors qu’elles existaient déjà chez les médias traditionnels. À ce sujet, le cinéma 
serait le premier multi-média moderne -  autrement dit, intermédiatique -, car avant même l’arrivée 
des ordinateurs, les réalisateurs combinaient images animées, sons et textes pour construire leurs 
films. Le plus vieil exemple remonterait aux intertitres des films muets.
Autre postulat, celui du « mythe » de l’interactivité. D’une part, l’interactivité est un concept 
beaucoup trop large, car il évoque à la fois l’interaction physique d’un individu avec un objet et 
l’interaction psychologique nécessaire pour comprendre les éléments qui composent l ’objet. 
L’interactivité est par ailleurs loin d’être propre aux médias numériques, le milieu des arts, par 
exemple, l’exploite, avec des expositions qui nécessitent la participation des visiteurs ou avec des 
« performances » d’artistes devant public. D’autre part, lorsqu’il est question des médias 
informatiques et numériques, l’interaction est une tautologie dans la mesure où « [d]ès qu’un objet est 
représenté par un ordinateur, il devient automatiquement interactif. Par conséquent, qualifier un 
média informatique d’“interactif” est dénué de sens -  cela revient simplement à formuler le plus 
fondamental des principes à propos des ordinateurs20» (Manovich, 2001, p. 55). C’est pour cette 
raison que Manovich accorde une importance particulière à définir différentes formes d’interactivité : 
l’interactivité ouverte et fermée, l’interactivité par menu, mais aussi la variabilité d’échelle, la 
simulation, l’image-interface et l’image-instrument, lesquelles permettent de préciser la nature des 
opérations et des structures interactives d’un programme. Le tableau 2.2 de la page suivante regroupe 
les diverses formes d’interactivité selon Manovich.
20 Traduction libre de : « Once an object is represented in a computer, it automatically becomes interactive. Therefore, to 
call computer media “interactive” is meaningless — it simply means stating the most basic fact about computers. » 
(Manovich, 2001, p. 55.)
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Tableau 2.2
Diverses formes d ’interactivité selon M anovich (2001)
Formes
d’interactivité Définitions Exemples
Image-instrument Les « images » qui permettent à l’usager de 
manipuler la réalité au travers des représentations. 
Il y a opposition représentation/action : la création 
d’une illusion du réel par les technologies et ces 
mêmes technologies qui autorisent des actions.
Les images de cartes, les dessins 
architecturaux, les radiographies, la 
télé-immersion, etc.
Image-interface Les « images » permettant à l’usager de contrôler et 
de manipuler un programme, un ordinateur. Il y a 
opposition représentation/simulation : l’écran (de 
l’ordinateur) est une fenêtre sur un espace virtuel 
tout en étant un simple panneau de contrôle.




Les éléments (images-interface) avec lesquels 
l’usager peut interagir forment une structure en 
arborescence. Selon les choix qu’effectue l’usager, 
le programme dirige ce dernier vers certaines 
« branches ».
L’usager sélectionne une page, qui le 
mène à un certain contenu médiatique 
qui n’aurait pas été le même si le 




L’interaction de l’usager avec les éléments fixes 
d ’une production.
Le choix des hyperliens et des 
hypertextes, les menus, etc.
Interactivité ouverte 
(forme générale)
Les éléments et la structure de la production 
peuvent être modifiés ou générés par les 
interactions de l’usager. L’interactivité ouverte 
serait un sous-ensemble du principe de variabilité.
Les programmes faisant appel à 
l’intelligence artificielle ou à un 
langage d’application.
Simulation La simulation peut prendre plusieurs formes selon 
les contextes. Par exemple, lorsqu’elle consiste en 
une relation avec une « représentation » (ou un 
écran), elle renvoie aux technologies qui visent à 
plonger complètement l’usager dans l’univers dit 
« virtuel ». Lorsqu’elle est mise en rapport avec une 
« illusion visuelle » (ressemblance visuelle avec la 
réalité), elle renvoie aux techniques numériques qui 
permettent de créer les éléments qui font partie du 
monde « réel ».
Dans le premier cas : la salle de 
cinéma qui plonge le spectateur dans 
le noir, où l’image est 
« surdimensionnée » et le son 
amplifié. Dans le second cas : le 
monde créé par les jeux vidéo, 
notamment les jeux de rôle, mieux 




Différentes versions d’un même média peuvent être 
générées à des tailles ou des degrés de détails 
variés.
Une image pleine dimension et son 
icône, un texte complet et sa version 
abrégée, la taille d’une vidéo 
sélectionnée en fonction de la vitesse 
de connexion Internet, etc.
2.2.6 L’informatisation du cinéma
Pour Manovich, l’informatisation a pour effet de formuler un nouveau langage au cinéma. Dans sa 
compréhension du phénomène, Manovich repère surtout les changements technologiques que le 
dispositif filmique a connus au cours de son histoire. Le numérique a par exemple permis d’ajouter 
des éléments par ordinateur à des scènes tournées en décors « réels », de créer de A à Z des décors ou 
d’ajouter des personnages à partir de techniques d’animation, et ce, toujours avec pour objectif une 
impression de réalité, les retouches numériques devant passer inaperçues.
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Faisant davantage écho à notre intérêt de recherche, Manovich souligne l’introduction du module
de visionnement QuickTime d’Apple à la fin des années 1980, l’apparition des disques compacts en 
1995 et plus tard des disques DVD, soutenant que, cent ans après sa naissance officielle, le cinéma a 
été réinventé par l’écran d’ordinateur. Cette « renaissance » s’est par exemple traduite, toujours selon 
l’auteur, par une nouvelle temporalité de l’action, un montage spatial plutôt que nécessairement 
temporel, un cinéma comme « code » (masqué par les images), soit un cinéma « dématérialisé », 
réduit, en quelque sorte, à des données pouvant être transportées d’un écran à un autre, transcodées 
pour être lues sur d’autres plateformes. Fourmentraux (2010) parle d’ailleurs d’une « “esthétique du 
code” informatique », d’une « esthétique du programme ».
Nous sommes à la fin des années 1990 lorsque Manovich rédige son livre The Language ofNew  
Media, si bien qu’il n’utilise pas encore d’exemples qui peuvent s’apparenter aux productions de 
l’ONF/interactif. Pourtant, son discours n’est pas si loin de la réalité actuelle. Son ouvrage publié en 
2001 se termine ainsi :
As this book bas argued, in a computer âge, cinéma, along with other established 
cultural forms, indeed becomes precisely a code. It is now used to communicate ail 
types o f  data and expériences, and ils language is encoded in the interfaces and defaults 
o f software programs and in the hardware itself Yet while new media strengthens 
existing cultural forms and languages, including the language o f  cinéma, it 
simultaneously opens them up fo r  redéfinition. Eléments o f  their interfaces become 
separated firom the types o f  data to which they were traditionally connected. Further, 
cultural possibilities that were previously in the background, on the periphery, corne 
into the center. For instance, animation cornes to challenge the encyclopedia; and, last 
but not least, online distribution o f  culture challenges traditional “off-line "formats. To 
use a metaphor from computer culture, new media transforms ail culture and cultural 
theory into an “open source". This opening up o f  cultural techniques, conventions, 
forms, and concepts is ultimately the most promising cultural effect o f  
computerization—an opportunity to see the world and the human being anew, in ways 
that were not available to “a man with a movie caméra. ” (Manovich, 2001, p. 333.)
Des exemples desquels s’inspirer
2.3 Du passage des formats « off-line » aux formats « online »
La transition dont parle Manovich (2001) dans la conclusion de son ouvrage, certains domaines 
l’ont déjà expérimentée. Deleuze avait remarqué qu’au cours de son existence, un dispositif peut 
connaître une fracture qui donne lieu à un tout nouveau dispositif (cité dans Parente et de Carvalho, 
2009). De manière moins catégorique, un dispositif peut également subir des transformations qui 
contribuent à le redéfinir partiellement. Le dispositif devient en quelque sorte un nouvel objet, sans 
pour autant perdre ses origines ou ses principaux repères. Selon Kessler (2003), chaque changement
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technologique fait naître un nouveau paradigme et donne lieu à un dispositif différent. Cela explique 
en partie l’apparition du Net art et des jeux vidéo dans l’univers du numérique, deux exemples qui 
peuvent servir d’éléments de comparaison au contexte entourant le passage de la production filmique 
de l’ONF à la production de nouveaux formats numériques.
2.3.1 Le cas du Net art
Dans la préface du livre Art et Internet de Fourmentraux (2010), Antoine Hennion définit le Net 
art comme représentant « l’ensemble des pratiques artistiques utilisant le Net de façon active, au cœur 
de leur travail de production (c’est-à-dire autrement que comme un simple instrument de diffusion, 
l’œuvre étant fixée). Ou, dans l’autre sens, comme les divers usages d ’Internet revendiquant un statut 
artistique » (Fourmentraux, 2010, p. 15). Cette forme d’art crée par conséquent des œuvres flexibles, 
en actes ou à faire, des œuvres en réseau et non sur le réseau, des œuvres développées pour, par et 
avec Internet. Le rapport créatif s’opère avec les spécificités du numérique. Les technologies et la 
communication placent le dispositif au centre de la relation entre l’usager et l’outil; l’artiste fait « du 
visiteur l’instrument privilégié de l’exploration et de la révélation du dispositif artistique » (ibid., 
p. 151).
Là où il devient intéressant de mettre en parallèle l’ONF/interactif et le phénomène du Net art, 
c’est lorsqu’on observe le cheminement de cette forme d’art au fil du temps. Au même titre que les 
productions de l’ONF/interactif semblent pour l’instant avoir du mal à s’insérer dans le cadre habituel 
de l’ONF, les « œuvres numériques » sont passées par plusieurs étapes avant d’être reconnues comme 
propres à une forme d’art autonome. C’est sur ce point que Bosma (2011) entame son livre, 
Nettitudes: Let’s talkNetArt, et qu’elle nous renvoie à l’idée qu’Intemet n’est en somme qu’un autre 
outil, qu’un autre moyen d’expression. Bosma consacre également quelques pages au cinéma et aux 
médias numériques. Selon elle, un film peut représenter, alors que les médias numériques permettent 
des expériences21, puisque l’audience tient presque systématiquement un rôle dans la production. Elle 
renvoie ainsi aux écrits de Manovich (2001), qui avance l’idée que les nouveaux médias ouvrent la 
porte à la redéfinition des formes culturelles existantes. C’est précisément ce qui se produit avec le 
Net art depuis une trentaine d’années -  et peut-être, en ce moment, avec les productions du type de 
l’ONF/interactif - ,  et c’est ce qui s’est produit avec les jeux vidéo de façon beaucoup plus établie 
(nous y reviendrons).
21 Cette affirmation pourrait cependant être contredite par certains théoriciens du média filmique, puisque le spectateur 
n’est jamais complètement passif à l’écoute d’un film -  nous l’avons précisé. Néanmoins, nous relevons cette observation 
de Bosma puisqu’elle signale une différence entre les deux dispositifs de transmission que sont le média filmique et le 
Web, différence qui, même si elle est discutable, est pourtant non négligeable pour la suite des choses.
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Selon Fourmentraux (2010), il y a un rapport spécifique qui s’opère en fonction des 
caractéristiques du dispositif. Dans le cas du Net art, on parle d’un dispositif pragmatique et 
interactionniste plus que panoptique : un dispositif cognitif à construire. On parle d’une vision 
socialisée et appareillée de l’œuvre (artistique numérique), dont l’articulation des dimensions se veut 
technique, esthétique et sociale. Fourmentraux identifie trois phases à l’activité du Net art : la 
conception (le faire œuvre), la disposition (un art appliqué) et l’exposition (une production hybridé). 
Ces phases se traduisent par une ethnographie de la production, une description des dispositifs 
inventés, un fonctionnement quotidien des sites, un rapport avec les internautes, des modalités 
d’institutionnalisation et des droits d ’auteur. Quatre éléments de base constituent l’œuvre numérique : 
le programme, l’interface, l’image et le dispositif. Le dispositif Internet propose à la fois : un support, 
soit « sa dimension de vecteur de transmission, dans le sens où Internet est son propre diffuseur »; un 
outil, soit « sa fonction d’instrument de production qui donne lieu à des usages et génère des 
dispositifs artistiques »; et un environnement, soit « le fait qu’il constitue un espace habitable et 
habité » (Fourmentraux, 2010, p. 28).
Alors qu’il parle de l’étape de la conception, Fourmentraux mentionne, d’après les observations 
qu’il a faites de différents projets, l’aspect souvent collaboratif et multidisciplinaire des productions 
de Net art. Artistes et informaticiens travaillent souvent en équipe et il y a inévitablement un travail 
de coproduction22. En outre, puisque les œuvres artistiques du Net art sont généralement envisagées 
comme des projets qui nécessitent l’intervention d’un récepteur, Fourmentraux a observé que les 
acteurs de conception « font en permanence des hypothèses et des anticipations sur leurs 
interlocuteurs, leurs identités et leurs attentes » (ibid., p. 49), qu’ils s’interrogent sur comment leur 
œuvre sera reçue — et nous revenons presque à Eco. Pourtant, si l’œuvre est réalisée en tenant compte 
du rôle des récepteurs, car l’artiste fait généralement « du visiteur l’instrument privilégié de 
l’exploration et de la révélation du dispositif artistique » (ibid., p. 151), le rôle de l’interface est tout 
aussi essentiel, rappelons-nous le « view » du MVC. L’interface « constitue en effet la médiation par 
laquelle transitent les diverses traductions du projet artistique, ajustées aux contraintes techniques et 
dirigées vers l’action du public » (ibid., p. 75). Fourmentraux parle dans ce cas de Y image-interface.
Le rôle de l’interface devient particulièrement présent à l’étape de la disposition. Trois types 
d’œuvre sont identifiés par Fourmentraux. Les œuvres médiologiques sont principalement axées sur
22 En s’inspirant de ce que nous dit Deleuze au sujet d’un cinéma narratif qui emprunte « tantôt la langue courante 
anonyme, tantôt la langue d’une classe, d’un groupe, d’une profession, tantôt la langue propre d’un personnage » (1985, 
p. 244), nous dirons en outre qu’une œuvre est « plurilinguistique » lorsqu’elle émane de plusieurs auteurs, car chacun 
s’exprime selon son propre style, son propre langage.
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l’interface (médiologique) par laquelle transite l’œuvre. Les œuvres algorithmiques sont focalisées 
sur le programme (algorithmique) des objets-animations ou objets-environnements. Les œuvres 
interactives sont centrées sur les contenus (interactifs). Ces dernières œuvres, nous pourrions 
d ’emblée les penser plus près des productions de l’ONF/interactif. Il en existe plusieurs formes, 
regroupées sous l’appellation « dispositifs interactifs » :
- Les dispositifs à exploration « mettent en scène une interactivité de navigation. Ils permettent 
de voir et d’expérimenter l’œuvre, qu’elle soit finie ou en cours de formation » {ibid., p. 123). 
Le dispositif se déroule en temps réel et déploie, en donnant à voir, l’œuvre par 
l’intermédiaire d’un scénario « pro-écrit ». Le visiteur n’est là que pour naviguer et voir, c ’est 
l’auteur qpui est à proprement parler le créateur du site.
- Les dispositifs à contribution « aménagent une interactivité de commande : l’exécution d’un 
algorithme de programmation partagé entre l’interacteur et la machine. Ils permettent une 
activation de l’application plus qu’un réel apport de matériaux » {ibid., p. 123). Le visiteur est 
considéré comme un contributeur, la création est collective. « Ces dispositifs permettent en 
effet d’agir autant sur le parcours au sein du dispositif (exploration) que sur les formes et 
contenus qui le composent (contribution). » {Ibid., p. 131.)
- Les dispositifs à altération « permettent aux interacteurs d’intervenir sur l’œuvre, dans le 
respect de règles et de procédures, par transformation ou apport de données. Ces dernières, 
matérielles ou immatérielles, visibles ou enfouies, auront une incidence sur le résultat final » 
{ibid., p. 123). Ces dispositifs autorisent l’intégration de données apportées par les 
internautes, la contribution se fait en « temps différé ».
- Les dispositifs à alteraction, enfin, produisent des œuvres collectives, soit qui « initient un 
processus de communication permettant aux interacteurs de travailler collectivement, dans un 
jeu presque sans règles où l’alteraction (c’est-à-dire la réaction en temps réel aux actions 
d’autres individus) est le fondement » {ibid.). L’intégration de données apportées par les 
internautes se fait en « temps réel ». L’alteraction est « une action intermédiaire qui fait 
devenir autre» {ibid., p. 139). L’interface est communicationnelle et sa qualité esthétique 
devient secondaire.
Le dispositif du Net art en est donc un hybride. Il se classe selon différents « sous-dispositifs », par 
l’interactivité ou l’interaction, qui regroupe et configure différents niveaux de l’œuvre, et par la 
temporalité, qui permet d’anticiper le rôle et la part attendue du visiteur dans le processus de création. 
Le dispositif tel que l’entend Fourmentraux n’est pas érigé en tant que système, mais « [il] met en jeu 
différentes instances énonciatrices ou figuratives et engage des situations institutionnelles comme des 
procès de perception » {ibid., p. 195). L’usager doit lire à la fois le dispositif et l’œuvre. Il y a intra- 
action pour parler de l’activité à l’intérieur du dispositif, co-action pour désigner le fait d’agir 
ensemble sur le dispositif et inter-action parce qu’il y a action collective sur l’œuvre. Point 
particulièrement intéressant, Fourmentraux parle d’une « esthétique de l’interactivité », qu’il 
appréhende selon des régimes d’actions et d’attribution mis en œuvre dans les différents types de
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dispositifs. Nous reproduisons le tableau (Tableau 2.3) de propriétés des différents dispositifs du Net 
art de Fourmentraux.
Tableau 23  
Propriétés des dispositifs du Net a r t
(Reproduction du tableau de Fourmentraux, 2010, p. 143.)
Types de dispositifs Interactivité/interaction Temporalité
Dispositifs à exploration 
Antoine Moreau 




- Parcours de lien en lien
- Dispositifs prédéfinis
- Pas de transformation
- Interactivité machine
- Temps de la navigation
- Temps du spectateur
- Réhabilitation du trajet
- Rapport sélectif-actif
- Parcours linéaire
Dispositifs à contribution 
M. Benayoun 




- Apport et transformations
- Dispositifs participatifs
- Temps de l’œuvre














- Temps de l’œuvre
- Systèmes incrémentaux











- Temps de la 
collaboration
- Temps de l’émergence
Finalement, lorsqu’il est question de l’étape de la disposition, Fourmentraux renvoie aux modalités 
de monstration et de conservation de l’œuvre numérique. La configuration des productions du Net art 
a pour effet de redéfinir les critères selon lesquels les œuvres sont évaluées et légitimées. L’entrée est 
« libre », le public, invisible. Les productions du Net art n ’ont pas besoin des supports traditionnels 
pour évoluer, non plus pour être vues. L ’œuvre est d’une certaine manière « en acte », c ’est-à-dire 
qu’elle se performe. Elle est construite « collectivement et en réseau, [elle] ne correspond plus au 
concept initial d’objet achevé, mais promeut davantage un processus, initié par un dispositif collectif 
et ouvert, convoquant de façon singulière interactivité et interaction, multiplicité et diversité de ses 
localisations spatiales et de ses inscriptions temporelles» (Fourmentraux, 2010, p. 219). L ’œuvre 
d’art numérique perd son unicité, dans la mesure où il ne s’agit plus simplement d’un objet 
« unique ». Elle perd également sa fïnitude, car elle n’est plus figée dans ce que le créateur a au 
départ voulu signifier et montrer. L’œuvre « se trouve moins dans ce qui est donné à voir que dans le 
dispositif qui la fait exister » {ibid., p. 220). L’œuvre est conçue, perceptible et agie.
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2.3.2 Le cas des jeux vidéo
Maintenant que nous avons parlé des caractéristiques du Net art, voyons le cas du jeu vidéo. La 
raison pour laquelle nous nous y intéressons est dans la mesure où les productions numériques de 
l’ONF ne sont pas si loin de la forte interactivité déployée dans les jeux vidéo. De plus, les jeux vidéo 
ne sont pas non plus totalement indifférents au dispositif filmique, notamment en ce qui a trait à la 
dimension narrative. Di Crosta (2009) l’explique dans son livre Entre cinéma et jeux vidéo : 
l ’interface-film (« l’interface est le film», p. 172), où elle mentionne notamment l’influence du 
cinéma sur l’esthétique des jeux vidéo et discute de la posture spectatorielle changeante que suscitent 
les nouveaux médias. Elle voit là à la fois une dimension communicationnelle et esthétique à 
l’interactivité, ce que les jeux vidéo exploitent et réinventent depuis plusieurs années.
Pour cette auteure, « le phénomène de réappropriation et d’hybridation des formes et pratiques de 
création d’images via l’ordinateur, Internet et le téléphone mobile n’a cessé de s’accroître » depuis 
leur création (Di Crosta, 2009, p. 11). À ses yeux, il y a dans le « cinéma interactif » de l’interactivité 
et du jeu vidéo, des expériences de narration interactive. Un flux d’interactions est donc à l’origine 
d’une production filmique interactive.
Triclot (2011) et Galloway (2006) explorent pour leur part l’univers du jeu vidéo en s’intéressant à 
certains aspects filmiques de ces productions. C’est lorsqu’ils discutent de la place de l’interactivité 
dans le dispositif des jeux vidéo que nous pouvons effectuer certains parallèles avec les productions 
de l’ONF/interactif. Par exemple, Triclot (2011) consacre une partie de son livre Philosophie des jeux  
vidéo à la place du joueur dans le jeu vidéo : sans le spectateur, il ne se produit rien -  ajoutons : sans 
le spectateur-internaute, les productions de l’ONF/interactif n’existent pas. Triclot se demande 
également pourquoi l’expérience filmique est différente de l’expérience du jeu vidéo, alors que les 
deux univers produisent des formes d’immersion dans l’image : « Par où le réalisme ou l’immersion 
des jeux et du cinéma se produisent-ils? » (Triclot, 2011, p. 32.)
Alors que Di Crosta cherche à revoir le statut du « cinéma interactif» (2009, p. 13), Triclot nous 
amène à nous interroger sur les similitudes que peuvent partager les productions de l’ONF/interactif 
et les jeux vidéo en matière d’interactivité. Lorsque l’auteur évoque les jeux vidéo de « tir »23, il 
prétend qu’il y a dans cette forme de jeu un problème qui pousse à interroger des principes qui 
surpassent la simple notion de jeu. Il cite Eco, pour qui le sens d’une œuvre (écrite) n’est jamais
23 Le jeu vidéo de tir est « un jeu d'action qui demande au joueur d'être capable, à partir du personnage [ou du] véhicule 
qu'il contrôle, de tirer sur les adversaires [...] avec sa ou ses armes/pouvoirs/projectiles pour les neutraliser» (Wikipédia, 
http://fr.wikipedia.org/wiki/Type_deJe u  vid%C3%A9o). Le jeu de tir se différencie des autres genres en ce sens que le tir 
y est le aspect principal, tandis qu’il sera secondaire dans les autres genres (ibid.).
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restreint à la totalité fermée du texte, mais toujours constituée au moment de l’acte de lecture : « Il 
n’y a pas d’œuvre sans lecture, comme il n’y a pas de jeu sans joueur. À cette différence près que, 
dans le cas du texte écrit, ou encore du film, on peut toujours faire semblant que le sens est déposé à 
l’avance dans l’objet; ce que l’interactivité des jeux rend pour le moins difficile » (ibid., p. 23). Peut- 
on en dire autant des productions de l’ONF/interactif? Pour Triclot donc, il est impossible de définir 
le jeu vidéo sans y introduire l’activité du joueur et la dimension de l’expérience de ce dernier. Les 
jeux, en effet, sont l’instrument d’une activité.
De son côté, Galloway (2006) nous engage sur cette même réflexion, mais il approfondit 
davantage la question. Dans Gaming: essay on algorithmic culture, il examine l’interactivité en 
fonction des formes d’action possible en regard des éléments narratifs du jeu. Cette formule devient 
particulièrement intéressante, puisqu’elle nous permet d’ajouter une distinction supplémentaire aux 
formes d’interactivité que décrit Manovich (2001) et ainsi raffiner notre compréhension de 
l’interactivité. L’auteur commence en établissant deux formes d’action de base dans les jeux vidéo : 
les actions de la machine et les actions de l’opérateur. Le logiciel et le matériel (hardware) sont 
responsables des actions de la machine, tandis que les actions de l’opérateur sont le résultat de 
l’intervention des joueurs. Présentées ainsi, ces actions sont plutôt simples, et Galloway ajoute que 
ces deux formes d’action sont ontologiquement les mêmes, car elles existent en tant que phénomène 
unifié. C’est seulement à des fins d’analyse qu’il les sépare.
Pour Galloway, la question du jeu à l’intérieur des problématiques liées à la culture est 
symbolique : elle est l’expression d’une structure. Sur ce point, la structure même d’un jeu vidéo peut 
être discutée. Par exemple, un jeu comporte plusieurs « objets ». Certains peuvent être actionnés par 
le joueur, d’autres, non, et d’autres peuvent modifier leur statut pour passer d’actionnables à non 
actionnables. Le regroupement des objets, tant ceux que le joueur peut actionner que les autres, 
mobilise le récit du jeu. C’est dans cette optique que Galloway identifie des actions diégétiques et non 
diégétiques, en fonction de la machine et de l’opérateur. Chaque forme d’action possède une propriété 
liée à la progression du récit et, du coup, du jeu, dans le temps et dans l’espace. Le Tableau 2.4 de la 
page suivante reproduit les « garnie action » (nous dirons « action de jeu ») proposées par Galloway.
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Tableau 2.4
Formes d’action de jeu possibles au regard de la diégise 
(Reproduction du tableau de Galloway, « Garnie Action », 2006, p. 38.)
Types d’action Catégories Structure de l’action Propriété de l’action
Action diégétique de la 
machine
Action sur l’atmosphère, 
machinima24
Processus Informatique, évocatrice
Action non diégétique de la 
machine
Actions de configuration, de 
montage
Algorithme Simulation, matériel
Action diégétique de 
l’opérateur
Actions de mouvement et 
d’expression
Jeu Fondée sur des règles
Action non diégétique 
d’opérateur
Action restrictive, action 
d’autorisation, personnification
Code En essaim, selon un 
modèle, en relation
Les quatre formes d’action définies par Galloway lui servent ensuite à réfléchir à la grammaire des 
jeux vidéo. Il utilise par la suite les sept oppositions du théoricien Peter Wollen sur le cinéma d’avant- 
garde pour orienter sa réflexion, ce qui oriente également la nôtre sur les productions de 
l’ONF/interactif. Nous terminerons d’ailleurs la présente section par le Tableau 2.5, qui propose une 
traduction de ces oppositions, que Galloway tire du livre de Peter Wollen Readings and Writings: 
Semiotic Counter-Strategies, publié en 1992
Tableau 2.5
Les oppositions entre les valeurs* du cinéma traditionnel et celles du cinéma d ’avant-garde
(Source : Wollen, cité dans Galloway, 2006.)
Valeurs liées au cinéma traditionnel Valeurs liées au cinéma d’avant-garde
1 Narrative transitivity [transitivité narrative] (suite 
linéaire des actions, une logique causale claire : 
élément déclencheur, déroulement, dénouement)
Narrative intransivity [intransitivité narrative] 
(intervalles et interruptions, constructions épisodiques, 
digressions)
2 Identification [identification] (empathie, 
participation émotionnelle avec le personnage)
Estrangement [distanciation/dédramatisation] 
(personnage qui s’adresse à la caméra, personnages 
multiples, commentaires)
3 Transparency [transparence] (préservation du 
sens de l’illusion du réel que doit créer le film)
Foregrounding [mise au premier plan] (mettre de 
l’avant que le film est film, la mécanique du film est 
visible, explicite)
4 Single diegesis [diégèse simple] (un récit 
homogène, identification précise du temps et de 
l’espace)
Multiple diegesis [diégèse multiple] (mondes 
hétérogènes, rupture entre les codes et canaux, les 
mondes présentés à l’écran ne sont pas tous cohérents, 
différents acteurs semblent jouer dans différents films)
24 Le machinima est la contraction de machine, animation et cinéma. Il est à la fois un genre et une technique de création et 
de narration informatisée. « Cela revient à simuler les techniques cinématographiques traditionnelles à l’intérieur d’un 
espace virtuel interactif où les personnages et les événements sont contrôlés par des logiciels. » (Di Crosta, 2009, p. 23.) 
Les machinimas sont apparus dans les années 1990 lorsque certains joueurs arrivaient à détourner et enregistrer des 
séquences de jeux vidéo. Cette pratique est maintenant beaucoup plus répandue. Pour Di Crosta (2009), les machinimas 
sont le résultat d’une hybridation et de re-médiations diverses, qui permettent de penser les relations que peuvent générer la 
rencontre du cinéma et des médias numériques.
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5 Closure [fermeture] (un objet indépendant, en 
harmonie avec les frontières « traditionnelles » du 
dispositif filmique, le film se termine lorsque le 
générique apparaît)
Aperture [ouverture] (intertextualité, allusion, citation, 
parodie, conscience de la nature de l’objet, réflexivité)
6 Pleasure [plaisir/agrément] (divertissement, 
satisfaire le spectateur)
Unpleasure [désagrément] (provocation, mécontenter le 
spectateur et donc le changer)
7 Fiction [fiction] (maquillage des acteurs, 
présentation d’un récit mis en scène)




Puisque l’objectif de notre mémoire est de définir ce en quoi consistent les productions 
interactives de l’ONF, nous nous sommes proposée d’examiner les productions contenues dans les 
sections interactives de l’onf.ca et du nfb.ca et d’en faire l’analyse selon des critères inspirés de notre 
cadre théorique.
Les titres donnés à ces sections, « ONF/interactif » et « NFB/interactive », nous indiquent d’abord 
que l’interactivité est la principale coupure -  ou distinction à faire -  entre les productions de l’ONF 
destinées au grand écran ou à la télévision et celles destinées aux plateformes numériques. Cette 
coupure, qui laisse entrevoir un nouveau dispositif d’expression, plusieurs y ont déjà réfléchi. Dans le 
cas du cinéma, la question de son influence (parfois réciproque) sur d’autres médias, entre autres sur 
les jeux vidéo, nous a semblé la plus fréquemment abordée. Pour notre part, nous avons surtout voulu 
comparer le dispositif « ONF/interactif » à lui-même plutôt que de le confronter aux médias qui 
l’inspirent. Cela ne signifie pas l’abandon de ces médias; seulement, nous avons préféré les utiliser 
comme points de référence, comme éléments servant à formuler des balises d’analyse, préférablement 
à des éléments de comparaison.
Avant de nous prononcer sur les formes que prend la coupure entraînée par l’interactivité, nous 
avons élaboré une procédure d’analyse inspirée des deux vocables contenus dans l’appellation 
« ONF/interactif », de façon à repérer les éléments sous-entendus par ces deux vocables pour ensuite 
les croiser et ainsi dresser un portrait général des productions de l’ONF/interactif et du 
NFB/interactive. Nous traiterons d’abord de cette procédure, pour terminer avec la présentation de 
notre corpus de recherche.
3.1 Une analyse croisée
Sous-entendus par les deux vocables de l’appellation « ONF/interactif » sont l’univers filmique et 
l’univers des médias numériques. Le premier renvoie à l’influence du cinéma sur les productions de 
l’ONF/interactif. Cette influence, une fois le F  réuni à l'interactif, tend par contre à se dissoudre dans 
l’hypermédialité que favorisent les médias numériques. Ce qui demeure est parfois difficile à 
déterminer, pour la simple raison que les deux vocables viennent à former un tout esthétique et 
fonctionnel.
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Dans le but de débroussailler la situation et de repérer les différences et similitudes entre les 
productions, nous avons séparé l’appellation « ONF/interactif » en deux vocables de façon, d’une 
part, à mieux déterminer la nature de l’inter-influence de ces vocables aux évocations différentes et 
pour établir leur rôle dans chacune des productions; d’autre part, cela nous a par la suite aidé à 
composer deux grilles de repérage qui nous servent d’outil d’analyse. Les deux grilles reposent sur les 
traits fondamentaux des productions de l’ONF/interactif, soit l’hypermédialité et l’interactivité. Une 
première grille sert donc à déterminer la nature de l’hypermédialité de chacune des productions. Par 
exemple, en relevant les différents médias (filmique, photographique, texte, etc.) présents dans les 
productions et comment ils se déploient sur l’interface. Une seconde grille concerne la nature de 
l’interactivité et vise à déterminer les aspects fonctionnels (modalité fonctionnelle du dispositif) de 
l’interactivité dans les productions de l’ONF/interactif, ainsi que la nature et le rôle de l’interactivité 
dans les productions. Par exemple, comment l’usager est sollicité dans une production, dans quelle 
mesure et à quoi servent ses interventions. Cette grille sert en outre à étudier l’aspect esthétique de 
l’interactivité (modalité symbolique du dispositif). La façon dont la production se déploie sur une 
plateforme numérique, la façon dont elle sert à l’expression de la subjectivité du créateur, la posture 
spectatorielle de l’usager au regard de l’interactivité, la place accordée par le créateur à l’usager dans 
la construction et la lecture de la production, etc. Partant des deux vocables de l’appellation 
« ONF/interactif », la Figure 3.1 résume la conception à l’origine de notre réflexion et annonce ce sur 
quoi reposeront les constats généraux de notre analyse.
Figure 3.1
Conception à la base de  notre réflexion su r les productions de l’O N F/interactif
« F » « interactif »
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Inspirée par cette conception, nous avons construit deux grilles de repérage de façon à évaluer, 
comme nous l’avons dit, la nature de l’hypermédialité et la nature de l’interactivité. C’est aussi selon 
ce raisonnement que nous avons par la suite effectué un croisement entre ces deux traits généraux par 
l’intermédiaire d’un graphe à quatre quadrants, voulant regrouper les productions de l’ONF/interactif 
selon la nature de leur interactivité et de leur hypermédialité. Nous reviendrons sur ce graphe après 
avoir présenté nos grilles de repérage plus en détail.
3.1.1 Le contenu des grilles de repérage
Les grilles de repérage nécessaires à l’évaluation de l’hypermédialité et de l’interactivité des 
productions de notre corpus ont été divisées selon trois grands thèmes : les principes des nouveaux 
médias de Manovich (2001), le modèle de programmation MVC associé aux productions de 
FONF/interactif et la structure du récit. C’est à partir du contenu de ces grilles que nous avons pu 
identifier les caractéristiques des productions interactives de l’ONF, constater les homogénéités et les 
oppositions entre les productions et positionner celles-ci sur le graphe.
La première grille de repérage a servi à examiner la nature de l’hypermédialité des productions de 
l’ONF/interactif par l’évaluation des composantes médiatiques des productions, de leur déclinaison 
sur l’interface et de la forme que prenait leur récit, si récit il y avait. Ce dernier point a été formulé à 
partir des éléments d’analyse filmique liés à la structure du récit (Collet et autres, 1985; Deleuze, 
1983, 1985; Eco, 1985; Galloway, 2006; Mitry, 1990; Vanoye, 2002), ainsi qu’à partir des écrits de 
Metz (1966) sur la syntagmatique filmique. La seconde grille, visant à cerner la nature de 
l’interactivité, reprenait certains des points formulés par Manovich (2001) sur le langage des 
nouveaux médias, quelques-uns des éléments du modèle de programmation MVC et, tout comme la 
grille précédente, des éléments d’analyse filmique liés à la structure du récit (même références, 
excluant les écrits de Deleuze et de Metz). Les deux prochains tableaux sont les grilles telles que nous 
les avons utilisées lors de nos analyses. Ils contiennent les éléments qui ont servi à évaluer la nature 
de l’hypermédialité (Tableau 3.1.1, page suivante) et la nature de l ’interactivité (Tableau 3.1.2, page 
suivante) des productions de l’ONF/interactif.
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Tableau 3.1.1
Grille de repérage. Éléments d ’analyse de l’hypermédialité














s) Nature de la modularité Combien de « modules » sont utilisés pour constituer la production? Quels 
sont les médias présents dans la production? On parle : de médias audio 
(pistes sonores, narration, musique); de médias audiovisuels (vidéos, films, 
vidéoclips); de médias visuels (images, photographies); et d’éléments 
multimédias de navigation, servant au visuel des productions ou associés à 
















) Interface Quel est le degré de complexité de l’interface au regard de la modularité de 









e) Genre Est-il possible d’associer un genre à la production au regard de son 
hypermédialité?
Nature de la diégèse La diégèse est-elle homogène (single diegesis) dans son hypermédialité ou 
hétérogène (multiple diegesis)?
Segmentation du récit Comment la temporalité et l’espace sont-ils structurés dans la production? 
Comment le récit est-il segmenté? Est-il possible de segmenter la 
production selon la syntagmatique de Metz même s’il ne s’agit pas d’une 
production filmique conventionnelle?
Nature de la présentation Le ou les auteurs choisissent-ils de préserver le sens de l’illusion de la 
production (transparency) ou de laisser entrevoir la mécanique de celle-ci 
(foregrounding)?
Tableau 3.1.2
Grille de repérage. Éléments d’analyse de l’interactivité














s) Nature de la variabilité Dans quelle mesure l’intervention de l’usager génère-t-elle une production 
différente? Dans quelle mesure l’usager peut-il personnaliser la production?
Formes d’interactivité 
présentes
Quelles sont les formes d’interactivité utilisées dans la production? 
Déclinaison des images-instruments, images-interfaces, interactivité 
ouverte, interactivité fermée, interactivité par menu, simulation.
Mobilité de la plateforme La production peut-elle se consulter sur plusieurs plateformes (ordinateur, 
















) Posture spectatorielle Dans quelle mesure l’usager doit-il intervenir sur la production? Quelle est 
la posture spectatorielle qu’il doit adopter au regard de l’interactivité de la 
production et de la nature de son contenu? Le temps d’attention sans 
intervention est-il plutôt long (lean-back) ou plutôt court (lean-forward)?
Interface Comment se déclinent les éléments de navigation dans l’interface de la 
production (menu, hyperliens, etc.)? Jusqu’à quel point l’usager peut-il 








e) Construction et 
lecture du récit
Quel rôle joue l’usager dans la construction du récit? Quel est le degré de 
coopération « textuelle » lors du visionnement de la production? Dans 
quelle mesure l’interactivité influence-t-elle la forme de la production? Les 
formes d’interactivité présentes ont-elles une faible ou une forte influence 









e) Nature de la narration Le déroulement de la production est-il une suite linéaire d’actions? La logique causale est-elle claire? Ou, au contraire, y a-t-il intervalles et 
interruptions, constructions épisodiques et digressions?
Types d’actions Quelles formes prennent les actions de l’usager et de la machine sur la 
diégèse de la production? Y a-t-il actions diégétiques ou non diégétiques de 
la part de l’usager et de la machine?
3.2 Les éléments d’analyse expliqués
L’annexe H, « Éléments de méthodologie », reprend les critères d’analyse présentés dans ces deux 
tableaux tels que nous les avons pensés avant notre analyse. Nous les avons par la suite légèrement 
revus au fil de notre analyse. Les prochaines lignes sont consacrées à leur explication.
3.2.1 Éléments d'analyse de l’hypermédialité
Principe. Nature de la modularité
Le premier élément d’analyse s’inspire du principe de modularité de Manovich (2011). Le 
repérage des modules nous permet d’observer la diversité des productions de l’ONF/interactif sur le 
plan « médiatique » (et donc hypermédiatique). Pour en décrire la nature, nous repérons les 
principaux modules contenus dans les productions, soit principalement les modules vidéo (filmiques 
ou de photomontages), les modules images et photos, les modules audio (musique, narration ou 
environnement sonore) et les modules texte (sous toutes les formes). Pour des raisons techniques, 
nous ne pouvions quantifier les modules liés aux éléments multimédias de navigation et ceux utilisés 
pour le visuel de la production — ce qui n’aurait pas servi notre objectif de toute manière. Ainsi, la 
présence de ces modules est toujours indiquée dans nos fiches d’analyse comme « modules 
multimédias de navigation et pour le visuel ». Cette forme de modules revient évidemment dans 
toutes les productions, qu’importe le genre auquel celles-ci sont associées.
MVC. Interface
Pour chaque production, nous avons noté les caractéristiques de l’interface relativement à 
l’hypermédialité. Ce repérage permet de voir comment les modules se présentent à l’usager sur le 
plan visuel. Nous voulons en quelque sorte évaluer le degré de complexité possible des interfaces : 
comment, visuellement, les modules se superposent, comment se présente la « mise en page », son 
esthétique, l’apparence que prennent les modules et leur agencement à l’écran, etc. Dans le cas de la 
plupart des productions, lorsqu’il y a présence d’une vidéo ou d’une image photographique et que 
l’usager consulte ce type de contenu, le module vidéo ou photo occupe tout l’espace de l’interface,
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c’est-à-dire que l’interface est aménagée de façon à ce que l’attention soit portée entièrement sur la 
vidéo, entre autres exemples.
Récit. Genre
La classification en genre sert principalement à dresser un portrait général de ce que propose 
l’ONF/interactif, de dresser un portrait de la diversité des productions dites « interactives ». En outre, 
elle permet de créer des regroupements de productions en fonction de critères plus spécifiques, 
comme le nombre de modules utilisés et la façon dont ils sont utilisés, par opposition à d’autres 
productions25.
Selon Aumont et Marie (2008, p. 110), «les genres n ’ont d’existence que s’ils sont reconnus 
comme tels par la critique et le public; ils sont donc pleinement historiques, apparaissent et 
disparaissent en suivant l’évolution des arts eux-mêmes ». Dans Le vocabulaire du cinéma de Marie- 
Thérèse Joumot (2008), on nous dit en outre que la « définition en genres pose toujours un problème 
de critères : la pertinence du classement ne s’acquiert qu’à l’intérieur d’un système » (p. 59). Notre 
système, donc, est celui de l’ONF/interactif et nous dirons par conséquent que nos genres et leurs 
divisions ne fonctionnent pleinement que dans le cas de notre corpus.
Récit. Nature de la diégèse
La diégèse peut être simple ou multiple. Cette caractéristique nous sert encore ici à dresser un 
portrait de ce que comporte l’ONF/interactif comme types de productions. Lorsqu’il est question de 
diégèse, il ne faut pas y voir un synonyme à récit ou histoire. La diégèse est l ’univers qui appartient 
au monde supposé ou proposé par la fiction. Elle comprend les niveaux de réalités convoqués par la 
production pour raconter, et elle est structurée par la narrativité, qui, elle, organise le récit et 
l’histoire. Il peut donc y avoir plusieurs « histoires » dans une même production, qui toutes relèvent 
d’une même diégèse. Une production peut ainsi donner l’impression d’être multidiégétique parce 
qu’elle raconte plusieurs histoires, mais elle ne l’est que si ces histoires évoluent dans des univers 
différents.
25 Notons que nous parlons de « genre », mais que certains pourrait y voir un détournement de sens, car, comme vous le 
verrez, nous avons utilisé le « webdocumentaire » en tant que genre, alors que certains auteurs affirment que le 
documentaire n’en est pas un, du moins qu’il ne l’est pas au sens filmique. Pour notre part, nous voyons ici le genre comme 
simple regroupement d’œuvres de même type et dont les visées communicationnelles sont les mêmes et les moyens de 
l’exprimer, relativement comparables. C’est pour éviter toute contradiction ou fausseté conceptuelle que nous avons par la 
suite substitué le terme genre par type.
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Ce rapport d’opposition entre diégèse simple et diégèse multiple, nous le prenons des « valeurs » 
identifiées par Wollen (cité dans Galloway, 2006) pour mettre en opposition les films du cinéma 
précédent la Nouvelle vague française ou le New Hollywood étatsunien26 et ceux issus de ces 
périodes. Par « diégèse simple » (single diegesis), Wollen entend la présence d’un monde homogène, 
et par diégèse multiple (multiple diegesis), la présence de mondes hétérogènes, une rupture entre les 
codes et les canaux. Sous ce même critère, nous précisons également si la production est 
plurilinguistique, à savoir si elle est constituée de récits provenant de plusieurs auteurs.
Récit. Segmentation du récit
Les critères de segmentation utilisés sont ceux de la syntagmatique filmique de Metz (1966, 1968). 
Par conséquent, comme les productions de notre corpus ne sont pas nécessairement de type filmique 
et, surtout, « conventionnelles », les critères de segmentation de Metz sont en majeure partie adaptés 
à la nature de notre corpus. En outre, notre analyse ne se voulait pas détaillée sur ce point, c’est-à-dire 
que nous ne segmentions pas, par exemple, les modules vidéo en tant qu’entités, mais plutôt la 
production dans son ensemble. Les modules devenaient en eux-mêmes des segments, sauf dans le cas 
des éléments accessibles par le menu inférieur fixe, à quelques exceptions près. Aussi, sur le plan du 
contenu, les productions ne se limitent pas aux segments que nous identifions; autrement dit, tout ne 
pouvait être segmenté selon la syntagmatique de Metz.
Récit. Nature de la présentation
Pour déterminer la nature de la présentation, nous avons utilisé l’opposition de Wollen 
« transparence » (transparency) et « mise au premier plan » (foregrounding), où la transparence 
renvoie à la préservation du sens de l’illusion, tandis qu’il y a mise au premier plan lorsque la 
mécanique du film est visible, lorsque le film en tant que film est explicité.
Nous ne pouvons, dans le cas de notre corpus, reprendre ces oppositions sans les adapter. Cela 
signifie entre autres qu’une production peut jouer sur les deux postures, mais aussi que les « degrés » 
de transparence et de mise au premier plan peuvent varier d’une production à l’autre. Dans nos grilles 
de repérage, nous ne relevons pas de « degrés » comme tels, mais nous expliquons pour quelles 
raisons nous jugeons qu’une production joue sur la transparence plutôt que sur la mise au premier 
plan, ou pourquoi il y a présence des deux postures.
26 Les films de la Nouvelle vague française sont associés au tournant des années 1950 et 1960. Pour sa paît, la période du 
New Hollywood, inspiré de ce mouvement, se situe entre la fin des années 1960 et le début des années 1980.
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Dans le cas de notre corpus donc, nous décrivons les postures comme suit. Il y a transparence :
- si les modules se fondent les uns dans les autres;
s’il y a un média d’expression dominant (vidéo ou photo par exemple) et que les autres sont 
soit absents soit très discrets;
si le média d’expression dominant occupe tout l’espace de l’interface et que les éléments 
multimédias de navigation et du visuel sont discrets, voire secondaires;
- si Pintermédialité est pour l’ensemble voilée;
et si la production cherche à préserver le sens de l’illusion.
Il y a mise au premier plan :
si la superposition des modules, tout en servant l’esthétique, est apparente et avant tout 
fonctionnelle;
si la superposition des modules, tout en servant l’esthétique, est apparente et sert 
l’interactivité;
si la démarche des auteurs est expliquée27; 
si les principes de navigation sont expliqués;
si la production s’adresse de façon explicite à l’usager; si la production inclut l’usager dans 
son récit (par l’interactivité entre autres);
et si l’usager doit participer activement au déroulement de la production et de son récit.
Une production n’a pas présenté toutes les caractéristiques, mais certaines d’entre-elles. Aussi, 
bien que la nature de la présentation soit incluse dans la grille de repérage de l’hypermédialité, son 
évaluation doit tenir compte de l’interactivité, surtout pour ce qui est de la mise au premier plan.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l ’hypermédialité
Chaque évaluation de l’hypermédialité d’une des productions nous mène à un constat sur la nature 
de son intermédialité. Ce constat nous sert ensuite à positionner la production sur l’axe de 
Phypermédialité du graphe à quadrants, dont nous expliquerons la nature dans la section 
« Présentation des résultats ».
De façon générale, et selon Wolf (1999), l’intermédialité est manifeste si les signifiants de chaque 
média sont apparents et distincts; tandis que l’intermédialité est voilée si les signifiants d ’un seul 
média sont apparents. Dans le cas de notre corpus, nous dirons que, d’un côté, l’intermédialité est 
manifeste si les modules d’expression utilisés dans la production sont apparents et distincts, si 
l’usager peut les consulter séparément les uns des autres, et si la superposition des modules, tant sur 
le plan esthétique que fonctionnel, peut être facilement déconstruite. Aussi, il doit y avoir plus de
27 Sur ce point, la démarche des productions de l’ONF/interactif est toujours expliquée dans une section (« À propos », 
« Démarche », etc.) du menu inférieur fixe, qui apparaît dans chaque production.
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deux modules dominants. D’un autre côté, nous dirons que l’intermédialité est voilée si les modules 
d’expression utilisés dans la production se fondent les uns dans les autres pour ne former qu’une seule 
entité, du moins en apparence. Ce « fondu » doit être consistant sur le plan esthétique et fonctionnel, 
la déconstruction des modules doit être beaucoup moins évidente que dans le cas d’une intermédialité 
manifeste. Aussi, la production doit reposer sur un ou deux modules dominants.
Ces distinctions établies, il faut mentionner que toutes les productions ne correspondent pas 
parfaitement à ces modèles, et que, sur certains points, une production peut être manifeste et sur 
d’autres, voilée. Par conséquent, trois classifications relativement à la nature de l’intermédialité sont 
possibles : manifeste, voilée, ou les deux.
3.2.2 Éléments d’analyse de l’interactivité
Principes. Nature de la variabilité
La variabilité repose principalement sur le rapport d’un usager à la production lors de sa visite, et 
sur son expérience par rapport à celle d’un autre usager. Nous établissons la variabilité d’une 
production en fonction des possibilités qu’a celle-ci de différer d’une visite à l’autre, sur le plan de la 
navigation et sur le plan du contenu ou de la construction. Sur le plan du contenu, nous incluons à la 
fois la possibilité d’ajout ou de transformation de contenu, ainsi que la possibilité d’un visionnement 
complet ou partiel du contenu, en une seule ou plusieurs visites. C’est en outre la variabilité qui nous 
permettait de dire si l’expérience, toujours d’un usager à l’autre et d’une visite à l ’autre, peut différer, 
sur quel plan et dans quelle mesure. Le critère de variabilité doit être considéré dans l’établissement 
de la forme du récit (ouvert ou fermé) des productions au regard de l’interactivité.
Principes. Formes d ’interactivité présentes
Nous identifions les formes d’interactivité selon celles énoncées par Manovich (2001). 
L’évaluation de ce critère est étroitement lié au critère de variabilité. Notre analyse doit nous 
permettre de faire un certain décompte des images-interfaces et images-instruments utilisées dans une 
production, si la production fait appel à une simulation, s’il y a interactivité ouverte, fermée, ou les 
deux, et s’il y a variabilité d’échelle. Nous y incluons également la possibilité de partager la 
production entière ou par segment, la possibilité de commenter le contenu de la production à même
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celle-ci28 et, finalement, la possibilité d’accéder à des comptes Facebook ou Twitter, ou encore de 
s’inscrire à un fil RSS.
Principes. Mobilité de la plateforme
Nous évaluons la mobilité selon les différentes plateformes sur lesquelles une même production 
peut être consultée. Ce critère nous permet de voir comment les productions interactives s’insèrent 
dans le contexte de mobilité multimédiatique, avec les téléphones intelligents, les tablettes 
numériques, les réseaux Wi-Fi, etc.
MVC. Posture spectatorielle
Par posture spectatorielle, nous entendons l’activité de l’usager au moment de la consultation 
d’une production, soit s’il est passif (lean-back) ou s’il est actif (lean-forward) sur le plan de 
l’interactivité. Par « passif » et « actif », nous entendons également le temps d’attention que requiert 
l’écoute de la production ou d’un segment de production (long ou bref) et, par extension, le degré de 
concentration nécessaire (élevé ou faible). Notons qu’une production peut exiger les deux postures de 
la part de l’usager, selon les segments de contenu et les modules.
MVC. Interface
Sur le plan de l’interactivité, nous cherchons à voir comment sont organisés les éléments de 
navigation sur l’interface et comment ils s’y déclinent. Nous voulons aussi noter comment ces 
éléments peuvent être utilisés par les usagers et quelle dynamique ils provoquent dans la navigation et 
dans la formulation du récit de chaque production.
Récit. Construction et lecture du récit
Ce critère nous permet de relever le mode de lecture de la production, ainsi que dans quelle mesure 
et comment l’usager participe à la construction du récit. S’il y a coopération textuelle au sens de Eco 
(1985), en quoi l’interactivité en est-elle responsable? Ici, nous identifions les actions possibles de 
l’usager sur la production et son récit, et ce, au regard des formes d’interactivité présentes et de leurs 
effets sur la variabilité, de la posture spectatorielle, de même que de la modularité, de la nature de la 
diégèse et de la présentation et de la segmentation du récit. Autrement dit, ce critère nécessite le 
repérage des critères énoncés plus haut. Notons que nous n’incluons pas l’ajout de commentaires à
28 Nous excluons l’ajout de contenu par les usagers même s’il s’agit d’une forme d’interactivité, car nous préférons 
l’inclure au critère « construction et lecture du récit ».
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même la production sous ce critère, à moins que les commentaires aient des effets directs sur le récit 
et sa construction. La participation au contenu des productions est presque toujours facultative.
Récit. Nature de la narrativité
Nous évaluons la narrativité selon les oppositions de Wollen « transitivité narrative » {narrative 
transitivity) et « intransitivité narrative » {narrative intransitivity). La transitivité renvoie à une suite 
linéaire d’actions et à une logique causale claire, tandis que l’intransitivité est en quelque sorte 
l’opposé, soit une narrativité avec des intervalles et des interruptions, des digressions, une 
construction épisodique, une logique causale plus ou moins claire. Ce critère nous permet surtout de 
voir les variétés dans la structure du récit qu’offrent les productions de l’ONF/interactif. Précisons 
qu’une forme ne vaut pas plus qu’une autre sur le plan esthétique ou relativement à la qualité de la 
production, et qu’il est possible que des productions utilisent les deux formes narratives, selon les 
segments ou les modules.
Récit. Types d ’actions
Les types d’actions évoqués par ce critère sont ceux de Galloway (2006) lorsqu’il parle des actions 
possibles de l’opérateur (notre usager) et de la machine (la production) sur la diégèse en matière de 
jeu vidéo. L’usager peut procéder à une action diégétique, ce qui signifie que son intervention 
provoque une transformation de la structure du jeu. Cette action en est une de mouvement ou 
d’expression et est fondée sur des règles établies par le programme. Une action non diégétique de 
l’usager est plutôt fondée sur un modèle, un jeu de relation entre les éléments d’une production. Il 
s’agit pour l’essentiel d’actions d’autorisation ou de restriction, ou d’actions de personnification. Du 
côté de la machine, une action diégétique a un effet sur la structure du processus de déroulement de la 
production, on parle d’intervention sur l’atmosphère. Une action non diégétique de la machine est une 
simple action de configuration et de montage des éléments de la production. Il s’agit d ’actions qui ne 
font que rendre possible l’activation et le déroulement de la production. Ce critère est lié au modèle 
MVC, mais nous l’intégrons à la catégorie « récit », puisque ce sont ces effets en général qui nous 
intéressent et non sa formulation technique (algorithmique) et les transferts de données entre l’usager 
et à la machine.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l ’interactivité
Chaque évaluation de l’interactivité d’une des productions nous mène à un constat sur la nature de 
son récit. Selon Eco (1985), un texte fermé est plus restrictif quant au rôle du lecteur, tandis qu’un
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texte est ouvert lorsque son auteur considère le rôle interprétatif du lecteur. Dans le cas de notre 
corpus, nous disons qu’un récit est fermé :
si l’interactivité en est une de navigation seulement (excluant le fait que les productions
peuvent être partagées et commentées);
si l’usager ne joue aucun rôle dans la construction du récit;
- si le contenu est fermé et qu’il n’y a aucune possibilité de transformation par l’usager;
si l’ordonnancement des étapes du récit ne dépend d’aucune manière de l’usager et que la 
chronologie des étapes est clairement définie de façon à ce qu’elle ne puisse être modifiée par 
l’usager;
et, finalement, si la production limite les interprétations possibles de l’usager, qu’elle encadre 
le message.
Par opposition, le récit est ouvert :
si l’usager joue un certain rôle dans la construction du récit;
- si l’interprétation du récit repose en grande partie sur l’usager, donc que la liberté 
interprétative permise par l’auteur est relativement grande;
si le contenu est ouvert sur certains points et que l’usager peut changer ou transformer 
certains aspects de la production;
- si l’ordonnancement des étapes du récit relève jusqu’à un certain point de l’usager, ou si 
l’usager peut naviguer entre les étapes du récit à sa guise, c’est-à-dire en ordre chronologique 
(s’il y a chronologie) ou par bonds;
si la chronologie des étapes du récit n ’est pas clairement définie, ou s’il n ’y a pas de 
chronologie entre les segments de la production.
Cela précisé, il faut ajouter que, tout comme dans le cas de l’intermédialité, toutes les productions 
ne correspondent pas parfaitement à ces deux modèles. Certaines productions relèvent à la fois de 
l’un et de l’autre en ayant, par exemple, un contenu fermé, mais en offrant, par opposition, une liberté 
de navigation entre les étapes du récit sans que cela ne nuise à la compréhension globale du récit. 
D’autres encore présentent des caractéristiques des deux modèles, mais où celles d’un modèle 
dominent. Généralement, cela nous amène à classer une production dans un modèle plutôt que dans 
les deux. Dans tous les cas, trois classifications relatives à la nature du récit sont possibles : fermé, 
ouvert, ou les deux.
Ajoutons finalement que l’idée de libre interprétation est relative et que son évaluation dépend, 
justement, de notre propre interprétation. Autrement dit, l’usager peut très bien dépasser la réflexion 
initiale posée par n’importe quelle production. De façon à pouvoir classifier les productions selon ce 
critère, nous avons tenté de faire une distinction entre les productions dont le genre (le « type ») et le 
thème prédisposent à un balisage du message et des interprétations possibles et celles dont ces mêmes 
éléments favorisent une plus grande participation interprétative de la part de l’usager. Par exemple, le
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documentaire de type pamphlétaire tend généralement à orienter le message, alors que l’essai 
photographique sans commentaire suggère une plus grande liberté interprétative.
3.3 La procédure d’analyse
Une fois les productions de PONF/interactif passées en revue selon les caractéristiques énoncées 
dans nos grilles de repérage, des fiches d’analyse sur chacune des productions ont été faites, 
l’Annexe I, « Fiches d’analyse », regroupent toutes nos fiches. Chaque fiche est divisée en fonction 
des deux grilles, et chaque grille se termine par une évaluation de la nature de l’intermédialité, dans le 
cas de la première grille, et de la nature de l’interactivité, dans le cas de la seconde grille. Les fiches 
se terminent également par l’association des productions à l’un des quatre dispositifs de Net art de 
Fourmentraux (2010). Nous y reviendrons dans la prochaine section.
À partir de nos fiches d’analyse, nous avons par la suite transcrit nos résultats dans des tableaux 
(présentés en annexes m et iv) de façon à regrouper nos données et ainsi comparer les productions 
entre elles, effectuer des associations et prendre note des homogénéités et des oppositions. Nos 
résultats sont présentés dans les prochaines lignes, mais, avant de poursuivre vers cette section, 
soulignons que c’est à partir de ces regroupements que nous avons en toute fin répartie l’ensemble 
des productions de l ’ONF/interactif sur les quadrants d’un graphique (Figure 3.3, page suivante), 
selon les axes de l’interactivité et de l’hypermédialité.
Pour disposer les productions sur le graphe, nous avons repris les critères utilisés pour déterminer 
la nature du récit (5 critères) et de l’intermédialité (4 critères). À partir de ces critères, nous avons 
superposé un quadrillage temporaire sur le graphe en fonction du nombre de critères, soit 10 lignes 
verticales pour l’axe de l’interactivité et 8 lignes horizontales pour l’axe de l’hypermédialité. De cette 
façon, nous avons attribué à chaque production une position par principe de soustraction entre les 
critères opposables, selon le groupe dominant. Par exemple, une production qui, dans le cas de son 
récit, possède quatre critères du récit fermé et un seul du récit ouvert, et, dans le cas de 
l’intermédialité, présente un critère de l’intermédialité manifeste et trois critères de l’intermédialité 
voilée, obtient la position « -3; -2 ». Ainsi, de façon générale, le quadrant 1 signifie une intermédialité 
manifeste avec un récit ouvert; le quadrant 2, une intermédialité manifeste avec un récit fermé; le 
quadrant 3, une intermédialité voilée avec un récit fermé; et le quadrant 4, une intermédialité voilée 
avec un récit ouvert.
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Figure 3 J  
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Productions de l’O N F/interactif selon la  nature de  leur hyperm édialité et de leu r in teractiv ité
Subjectivité essentiellement formulée par l’auteur/ 






2 Subjectivité « double »/
1 Narration/récit co-construit par l’auteur et ie spectateur?
Mentionnons finalement que les « caractéristiques » formulées dans le graphe vierge ci-dessus, 
suivant les lignes pointillées, relèvent de ce que nous inspire notre cadre théorique. Sans correspondre 
à proprement parler à des hypothèses, ces traits attendus sont une façon pour nous de rester dans 
l’expectative devant les résultats que nous pourrions obtenir à l’issue de notre analyse.
Maintenant que la procédure d’analyse a été exposée, il est temps de présenter notre corpus de 
recherche plus en détail.
3.4 Le corpus de recherche
Manovich estime que les professionnels du métier « are typically the ones who really push forward 
the language of new media by being engaged in systematic expérimentation and also by creating new 
standards and conventions» (2001, p. 14). Reconnu pour innover dans le domaine du cinéma et 
pousser la réflexion au-delà des sentiers battus, l’ONF, par son travail, fait écho à cette affirmation. Il
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est vrai qu’il existe d’autres producteurs de contenu interactif sur le Web, cela dit l’ONF explore le 
dispositif des médias numériques selon une approche à la fois expérimentale et créatrice, plus que 
commerciale ou amateur. En 2009, l’Office a commencé à mettre en ligne différentes productions 
interactives par le biais d’une nouvelle section : « ONF/interactif », pour la version française, et 
«NFB/interactive», pour la version anglaise. Au départ, nous pensions ne considérer que les 
productions du pendant francophone, mais rapidement nous avons d’une part constaté qu’un certain 
nombre de productions étaient commîmes à l’ONF et au NFB (donc des productions bilingues) et que, 
d’autre part, quelques-unes des productions de la section anglophone prenaient des formes différentes 
de celles proposées par la section francophone, sur le plan de l’esthétique, mais aussi sur le plan de 
l’interactivité. Dès lors, il nous a semblé nécessaire de considérer à la fois les productions de 
l’ONF/interactif et celles du NFB/interactive.
La section française de l’ONF/interactif contenait, en date du 28 mai 2012, 23 productions29, la 
section anglaise, 28, dont 13 aussi offertes dans la section française30. De façon générale, et pour les 
besoins de cette présentation, nous dirons que deux formes de productions sont annoncées sur les 
pages d’accueil des sections interactives, soit, à très forte majorité, des productions qui nécessitent le 
module externe Flash Player pour être visionnées et, dans quatre cas (deux productions bilingues, une 
anglaise et une française), des production que nous dirons similaires à la plupart des sites Internet en 
raison de leur structure en arborescence31. Bien qu’elles diffèrent sur le plan de l’interface, trois de 
ces productions seront comprises dans l’analyse, car elles demeurent des exemples de ce que 
permettent les médias numériques dans la production de contenu à inspiration filmique ou artistique. 
Le site du projet Highrise, annoncé en page d’accueil du NFB/interactive, sera par contre exclu,
29 Ce à quoi se sont ajoutées trois nouvelles productions : en juin, Rouge2, sur le mouvement étudiant contre la hausse des 
droits de scolarité, en juillet, Échos : la francophonie dans tous ces états, un projet réunissant 14 cinéastes francophones 
issus de différentes régions de la francophonie, et en août, Le poids d ’une voix, dans le contexte des élections provinciales 
québécoises de 2012. Aussi, en juin, Écologie sonore est devenue une collaboration avec Arte et est maintenant offerte en 
deux nouvelles langues : anglais et allemand. Ces changements de même que les nouvelles productions ne seront pas 
considérés dans l’analyse, puisqu’ils sont survenus bien après notre période d’analyse.
30 Soulignons que toutes les productions n’apparaissent pas sur les pages d’accueil de l’ONF/interactif et du 
NFB/interactive, même si leurs adresses URL sont toujours actives. C’est en raison de notre connaissance du contenu du 
site avant l’analyse que nous avons pu regrouper toutes les productions mises en ligne à ce jour par l’ONF.
31 De façon générale, les productions de l’ONF doivent être perçues comme des « expériences » (en narrativité interactive) 
et non comme des sites Web construits en arborescence, pour reprendre les mots utilisés par le producteur exécutif de la 
division française de l’ONF/interactif lors d’un échange courriel (juin 2012). C’est sur ce point que se fonde la distinction 
que nous avons établie.
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puisqu’il est dédié à la collaboration entre Highrise32 et le NFB. Il explique entre autres cette 
collaboration et annonce les projets communs, dont Out o f  My Window, production analysée.
Au total, 38 productions ont été considérées pour notre analyse, ce qui comprend 22 productions 
issues de la section française ONF/interactif et 15 de la section anglaise NFB/interactive. Des 
productions bilingues, nous avons retenu les versions françaises. Notons également qu’aucune 
distinction n’a été faite entre les productions françaises et anglaises, puisque celles-ci suivent la 
même logique de développement. Conséquemment, afin d’alléger le texte, nous utilisons toujours 
l’appellation de la section française (« ONF/interactif ») pour parler à la fois des productions 
françaises et des productions anglaises. Ajoutons finalement que plusieurs des productions 
interactives de l’ONF sont réalisées en collaboration avec d’autres organismes ou entreprises33 (par 
exemple Arte France, Le Devoir et la Commission de la santé mentale du Canada) et qu’elles sont 
annoncées sur le site même de l’institut sous différentes appellations : documentaires interactifs, 
webdocumentaires, essais photographiques, films interactifs et vidéoclips interactifs, notamment. Le 
Tableau 3.4 présente le titre des productions retenues pour l’analyse, ainsi qu’une description 
minimale34.
Tableau 3.4 
Corpus d’analyse -  liste des productions
Disponibles sur www.onf.ca/interactif/ et nfb.ca/interactive/ en date du 28 mai 2012
TITRE DE L’ŒUVRE 
Productions strictement françaises -
DESCRIPTIF
ONF/interactif
DATE DE MISE EN LIGNE*
24 poses féministes Essai photographique Mars 2012
100 mots pour la folie Vidéoclip interactif Février 2010
Autour de Saint-Tite Photoreportage Septembre 2011
Burquette Site Internet Septembre 2011
Écologie sonore35 Webdocumentaire interactif Mars 2010
Habiter, au-delà de ma chambre Photoreportage Juin 2011
Lavi an pa fini Essai photographique Janvier 2011
Lettre à Vincent Œuvre interactive Février 2011
Otage de moi Essai photographique Juin 2010
Réminiscence apocryphe Essai photographique Juin 2010
32 Nous avons cependant analysé la production (voir Annexe I, fiche d’analyse 26) avant de réaliser qu’elle ne 
correspondait pas aux autres productions du corpus. Sur le site : un projet « multi-year, many-media, collaborative 
documentary experiment at the National Film Board o f  Canada » (http://highrise.nfb.ca/).
33 Information précisée dans les fiches d’analyse (Annexe i).
34 Les descriptifs utilisés dans le tableau proviennent de nos constats d’analyse. Certains sont conséquents au type associé 
par l’ONF à ses productions, d’autres, moins. Cela dit, les cas d’exceptions ne sont jamais bien loin de ce qui était annoncé 
dans les résumés ou les sommaires de productions. Par exemple, 24 poses féminines s’annonce comme un « éditorial 
photographique », tandis que nous la qualifions d’essai photographique.
5 Production offerte en fiançais seulement en date du 28 mai 2012, mais depuis offerte en anglais et en allemand, avec la 
collaboration de Arte.
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Productions strictem ent anglaises -  NFB/interactive
2'l‘, -  The Face o f  Defeat Photoreportage Non transmise
Bear 71 Webdocumentaire interactif Non transmise
Capturing reality Volet interactif d’un 
documentaire
Non transmise
Crash Course Webdocumentaire Non transmise
Fire Essai photographique Non transmise
Flawed Film interactif Non transmise
Flub and Utter Webdocumentaire Non transmise
God's Lake Narrow Essai photographique Non transmise
Main Street Essai photographique Non transmise
Out My Window Webdocumentaire interactif Non transmise
Please Call, Very Sentimental Œuvre interactive/essai interactif Non transmise
Soldier Brother Œuvre interactive Non transmise
The Next Day Webdocumentaire Non transmise
Waterlife W ebdocumentaire Non transmise
Welcome to Pine Point Œuvre interactive Non transmise
Productions bilingues -  ON F/interactif et NFB/interactive
BîaBîa Film interactif Mai 2011
Ça tournait dans ma tête Œuvre interactive Septembre 2010
Code barre Œuvre interactive Octobre 2011
Ici, chez soi : le coût réel de l ’itinérance Webdocumentaire Mai 2012
L'Eprouvette avec David Suzuki Volet interactif d’un 
documentaire
Juin 2010
Ma tribu c'est ma vie Webdocumentaire interactif Janvier 2011
noussommes. ca Site internet, documentaire Non transmise
PIB Site Internet, documentaire Septembre 2009
Sacrée montagne Webdocumentaire interactif Septembre 2010
Terre de froid Volet interactif d’un 
documentaire
Juin 2010
Territoires Essai photographique Novembre 2011
Trou Story Volet interactif d ’un 
documentaire
Octobre 2011
Ying Jia, dépanneur de La Petite-Patrie Photoreportage Mars 2011
* Dates obtenues par courriel, car non précisées en ligne.
3.5 Les productions de 1* ONF/interactif résumées
Nous consacrerons le dernier point de la section « Méthodologie » à la présentation de chacune 
des productions de PONF/interactif. Cette présentation, qui inclut un résumé des productions et la 
description des éléments sur lesquels celles-ci sont fondées, est à nos yeux nécessaire, car il nous faut 
présumer que le lecteur n’est pas forcément familiarisé avec le type de productions de 
PONF/interactif. Sans une connaissance minimale de ces productions, il nous semble difficile de 
saisir la portée des observations que nous détaillerons dans la section 4.
Lors de l’analyse, nous avons commenté pour chaque production l’ensemble des critères des deux 
grilles d’analyse et identifié les caractéristiques sous-jacentes à ces critères. À ce sujet, les fiches
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d’analyse sont détaillées en annexe. Ici, nous voulons surtout dégager les éléments qui se démarquent 
et reprendre les critères qui dépeignent le mieux chacune des productions. Cela consiste, d’une part, à 
décrire comment se présente l’interface de chaque production au regard de l’hypermédialité et de 
l’interactivité et, d’autre part, à montrer comment l’interactivité est exploitée d’une production à 
l’autre, comment l’usager participe à la production. Si le lecteur désire obtenir plus de détails sur une 
production, nous lui suggérons de se référer aux fiches en annexe.
3.5.1 Sacrée montagne*36
Sacrée montagne (http://sacreemontagne.onf.ca/), c ’est le mont Royal représenté par le 
déracinement de la montagne en un îlot flottant. Cet îlot est l’élément central de la production : 
l’usager l’explore par le biais de six « lieux ». À ces lieux sont associés un certain nombre de très 
courts-métrages ainsi que des photographies. En parallèle, l’usager peut écouter des messages laissés 
sur une boîte vocale par « des amoureux de la montagne », et il peut consulter le contenu partagé par 
d’autres usagers sur les réseaux sociaux et les sites de partage.
Du point de vue de l’hypermédialité, l’interface de Sacrée montagne repose sur les modules vidéo 
et photo associés aux lieux, avec, comme environnement sonore, des sons ambiants (oiseaux, 
bruissements d’arbres, cris d’enfants, etc.), une musique instrumentale et les messages vocaux. C’est 
également dans la structure de l’interface que l’interactivité se déploie. La montagne tourne sur elle- 
même, dirigée par les mouvements du curseur, et les six lieux sont visibles selon leur emplacement 
sur la montagne. L’usager y sélectionne un lieu pour accéder au contenu vidéo et photo. Chaque lieu 
est aussi représenté selon le principe de l’îlot flottant. Par exemple, la page des « cimetières » montre 
cinq pierres tombales suspendues, quatre étant les liens des vidéos, une, celle des photographies.
La particularité de Sacrée montage, d’abord, est son côté plurilinguistique37, c’est-à-dire que les 
vidéos et photographies proviennent de différents auteurs, offrant du coup plusieurs perspectives et ce 
dans des styles différents, tantôt documentaires tantôt poétiques. Vient ensuite la part laissée aux 
usagers par rapport au contenu, soit les messages vocaux, les commentaires écrits intégrés à la 
production, mais aussi les sites de partage où des usagers ont déposé des photographies de leurs 
souvenirs du mont Royal. Ajoutons à cela la collaboration avec le magazine montréalais Urbania
36 Nous reprenons les productions dans le même ordre que celui des fiches. Par conséquent, si le lecteur veut se référer à la 
fiche d’une production pour obtenir plus de détails, le numéro de la fiche correspondante est celui du point de section. Par 
exemple, Sacrée montagne, point de section 3.5.1, équivaut à la fiche 01, ainsi de suite. Précisons aussi que, pour éviter de 
devoir reprendre les titres anglais et français dans le cas des productions bilingues, nous ferons suivre d’un astérisque les 
titres des productions offertes dans les deux langues.
37 Ce qui est autre chose que l’aspect « collaboratif » (au sens d’une équipe multidisciplinaire) propre à toutes les 
productions de l’ONF/interactif.
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pour la réalisation de « photomatons » lors desquels des personnes ont été prises en photo selon 
différents concepts, par exemple en répondant à la question « Que représente le mont Royal pour 
vous? ». Finalement, Sacrée montagne se démarque par les formes d’interactivité qu’utilisent les 
auteurs pour recréer la montagne, ou plutôt pour concevoir l’image qu’ils se font de celle-ci. Sur ce 
point, c’est l’agencement des modules à l’interactivité qui permet aux auteurs de formuler leur 
subjectivité : la montagne est littéralement extraite du sol et suspendue parmi les nuages tel un jardin 
d’Éden, celui des Montréalais peut-être. Chaque lieu de la montagne est ainsi un îlot (de bonheur, 
d’inspiration, de plaisir, de tranquillité...) à explorer. Bien que l’interactivité en soit essentiellement 
une de navigation, l’image de la montagne plonge l’usager dans un univers virtuel lié à celui réel du 
mont Royal.
3.5.2 Terre de froid*
Terre de froid  (http://terredeffoid.onf.ca/#/terredefroid) est un volet interactif au documentaire du 
même nom de la cinéaste Dianne Whelan. Le documentaire, tout comme son volet interactif, raconte 
l’expédition de la cinéaste avec la patrouille de l’armée canadienne dans l’extrême nord du Canada. 
En mars 2007, un convoi de sept Rangers a parcouru plus de 2 000 kilomètres, de Resolute jusqu’à 
l’extrémité nord du pays. La cinéaste Whelan a été la première femme à accompagner une telle 
mission.
La production est composée d’une piste audio de narration38 (dont la narratrice est la cinéaste), 
accompagnée de séquences39 de photos, incluant parfois de courts extraits vidéo jouant en boucle. Le 
parcours est représenté par une barre de progression, qui permet aussi à l’usager de contrôler le 
rythme de visionnement. Cette barre offre trois perspectives du parcours : selon les jours, selon la 
température ou selon le nombre d’heures d’ensoleillement. L ’usager décide du mode de présentation. 
Les modules images occupent tout l’espace de l’interface durant les séquences, et l’usager doit 
cliquer sur les flèches de navigation placées aux extrêmes droite et gauche pour consulter les plans 
photo et vidéo. Prenant la forme d’un journal de bord, le récit est divisé en 17 séquences, du jour 0 au
38 D’une durée d’environ 50 minutes, la piste audio est téléchargeable en formats mp3 et m4a. Terre de froid est la seule 
production qui permet à l’usager de télécharger un élément de la production sur son ordinateur. De façon générale, les 
productions devant être visionnées avec le module externe Flash Player, les images ne peuvent pas non plus être 
enregistrées, à moins de faire des captures d’écran.
39 Nous entendons séquence tel que le terme est défini par l’analyse filmique, soit le regroupement « de plans constituant 
une unité narrative définie selon l’unité de lieu et d’action » (Goliot-Lété et Vanoye, 2007, p. 29). Nous entendons par plan 
ce qui est visible sur l’interface à un moment précis, un peu à la manière filmique, où le plan est une « [pjortion de film 
impressionnée par la caméra entre le début et la fin d’une prise » (Goliot-Lété et Vanoye, 2007, p. 28). Par exemple, un 
plan dans Terre de froid est le moment où une photographie est montrée, avec ou sans texte superposé, tandis que la 
séquence est composée de plusieurs photographies.
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jour 16. Contrairement à Sacrée montagne où l’usager a accès à différents contenus sans qu’il n’y ait 
d’ordre chronologique à suivre, Terre de froid  propose un seul récit, avec un début et une fin 
identifiables. L’usager peut choisir de sauter des séquences par le biais de la barre de progression, 
mais la chronologie est clairement définie par les auteurs. Sans l’intervention de l’usager, les 
séquences par jour s’enchaînent les unes à la suite des autres, mais l’usager doit intervenir pour faire 
défiler les plans. S’il ne clique pas sur l’interface, l’image reste fixée à celle de départ.
3.5.3 Lettre à Vincent
Lettre à Vincent (http://lettreavincent.onf.ca/#/lettreavincent) est décrite comme une «plongée 
interactive » dans les émotions d’un père dont le fils s’est suicidé. L’illustrateur Éric Godin (le père) 
et l’artiste Zïlon ont conçu le projet en alliant la lecture de la « lettre à Vincent » à une cinquantaine 
d’illustrations pour imager le drame.
La production dure un peu moins de 10 min, du début à la fin (donc un seul récit), et peut ne 
nécessiter, pour être lue, que deux interventions de l’usager, soit une pour une démarrer la production 
et une autre pour y mettre fin. Après le lancement, la lecture commence et les illustrations se 
succèdent d’elles-mêmes. Cela dit, l’usager peut aussi choisir de faire défiler les illustrations à son 
rythme, en cliquant sur l’interface. Dans tous les cas, l’intervention de l’usager durant la production 
est facultative et son influence sur celle-ci, quasi nulle. L’usager ne fait qu’écouter et regarder, aucun 
« monde » n’est à explorer (par opposition à Sacrée montagne), d’autant plus que les images ne font 
que se superposer et que leur ordre d’apparition, d’après nos observations, est aléatoire, là où Terre 
de froid propose un ordre prédéfini. Aussi, dans Lettre à Vincent, si les illustrations semblent réparties 
par « série » (par exemple une série où un cœur apparaît sur chaque illustration), elles ne sont pas 
forcément liées à des étapes de la narration, c’est-à-dire qu’elles pourraient apparaître à n ’importe 
quel moment et, par ailleurs, avoir une « vie » en dehors de la production. Au sein de la production 
par contre, leur signification émane de la narration. Le sens à donner aux illustrations -  cela dit très 
subjectif et de libre interprétation -  repose grandement sur la narration. Lettre à Vincent est avant tout 
une œuvre artistique interactive qui se donne à l’usager si l ’on peut dire.
3.5.4 Écologie sonore
Écologie sonore (http://ecologiesonore.onf.ca/#/ecologiesonore) propose des prises de son tirées 
de notre environnement et réparties en quatre « paysages » : la ville, la banlieue, la nature et 
l’ermitage. L’objectif des auteurs est de poser « le problème de la pollution sonore en soulevant, en
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trame de fond, notre incapacité à soutenir le silence ». La production contient 43 « sons », tous 
accompagnés d’explication textuelle et d’animation multimédia, et 12 très courts-métrages. Ce sont 
par contre sur les sons que repose la production.
De la même manière que pour Sacrée montagne, Écologie sonore propose un monde à explorer, 
celui des sons (et du bruit). Il n’y a ni ouverture précise (autre que celle de lancer la production) ni fin 
prédéterminée : l’usager explore la production à son rythme, y met fin au moment où il le désire, et 
peut consulter la production en plus d’une visite. La production s’adresse directement à lui dès le 
début :
- À partir d’ici, c’est à vous de jouer. L’interactivité est nécessaire.
À vous de comprendre les enjeux, de trouver des solutions. Ce qui suggère que l’usager doit 
réfléchir. C’est l’aspect documentaire qui « montre », mais ne propose pas de pistes de 
solution. On cherche à soulever le débat.
À vous de modifier le paysage, d’expérimenter. L’usager choisit les sons (nous supposons).
À vous de commenter, de proposer des nouveaux sons. L’usager a la possibilité de laisser des 
commentaires sur les sons et vidéos à même la production et de partager la production sur des 
sites de réseautage.
À vous d’explorer tous les aspects du paysage sonore à l’aide des flèches et de la barre de 
navigation. Le mode de navigation est expliqué.
Portez vos écouteurs. Montez le volume. On laisse entendre que le média audio est le cœur de 
la production et on suggère d’utiliser des écouteurs et de monter le volume pour obtenir le 
maximum de l’expérience.
Ainsi, on accorde à l’usager la possibilité de réfléchir librement à la problématique soulevée dans 
la production, puisque le cadre informatif est limité aux encadrés texte qui accompagnent les extraits 
et aux 12 très courts-métrages. On présente surtout le « son » à l’usager, et on le laisse juger de son 
niveau de tolérance à ce son, de son appréciation ou de son inconfort. Les usagers, en quelque sorte, 
expérimentent la production à leur façon bien qu’ils aient accès au même contenu et peuvent retirer 
quelque chose de différent de leur expérience respective.
3.5.5 Otage de moi
Otage de moi (http://otage.onf.ca/#/otage) est un témoignage, en essai photographique, par 
l’incursion dans la peau d’une jeune femme de 18 ans dépressive depuis l’âge de 8 ans. La production 
a pour but d’explorer voire d’expérimenter les états d’âme sous-jacents de la dépression. Cet objectif 
en tête, les auteurs ont agencé photographies, environnement sonore, effets multimédias et extraits 
audio du témoignage pour recréer l’état d’âme de la protagoniste. Il y a un seul récit, avec un début et 
une fin.
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À l’écoute, 31 photographies s’enchaînent au rythme d’une narration divisée en 11 segments. Le 
contenu des photographies est simple, ni lieu ni temporalité ne peuvent aisément leur être associés. La 
subjectivité est grande, tant de la part des auteurs que de ce que peut en comprendre l’usager. 
Contrairement à Lettre à Vincent, l’usager doit intervenir (par un clic sur l’image) pour faire 
progresser le récit. Il faut aussi souligner que les segments audio de narration sont brefs, entre 3 et 25 
secondes, et que la consultation de la production ne dure par conséquent guère plus de 3 minutes.
En somme, l’interactivité en est une de navigation. Il n ’y a pas de monde à explorer, mais une 
histoire à regarder. Les photographies servent à illustrer le témoignage et à le soutenir, mais le 
contraire est aussi vrai. Sans témoignage, ou mise en contexte, il serait difficile pour l’usager de 
conclure que les photographies renvoient à des « états d’âme sous-jacents de la dépression ». Les 
photographies laissent place à des interprétations multiples et personnelles. Elles n’annoncent pas, par 
ce qu’elles présentent, le thème de la dépression ou de la santé mentale. Par contre, elles évoquent des 
émotions, mais aucunement précises et qui peuvent être propres à chacun.
3.5.6 PIB — L ’indice humain de la crise économique canadienne*
PIB (http://pib.onf.ca/intro) est une « œuvre collective, évolutive et interactive », un 
webdocumentaire bilingue, dont la réalisation s’est faite sur une durée de un an. Ainsi, pendant un an, 
des équipes postées dans différentes régions du pays ont réalisé des courts-métrages et recueilli de 
l’information sur la crise économique au Canada. La production contient par conséquent plusieurs 
récits : 17 « histoires » (en plusieurs épisodes) et 53 essais photographiques. Elle est plurilinguistique 
et propose un blogue. Ici par contre, nous avons affaire à un « site Internet », c’est-à-dire à une 
structure en arborescence et à un site contenant plusieurs pages (avec des URL différentes par page), 
par opposition à une production qui provoque le lancement d’une page unique en interactivité Flash. 
Néanmoins, la présence du module externe Flash Player est nécessaire pour que la séquence 
d’introduction, les courts-métrages et les essais photo puissent être visionnés.
Au sujet de PIB, il importe de souligner sa forte variabilité. Dire que le documentaire a été réalisé 
sur 365 jours signifie que des ajouts constants ont été faits au site durant cette période. Le contenu 
pouvait donc varier d’une visite à l’autre, augmenter, être bonifié. L’usager pouvait également 
s’inscrire à un fil RSS qui lui permettait d’être tenu informé de la mise en ligne des nouveaux 
épisodes de l’une ou l’autre des « histoires ». À présent, nous pouvons dire que le contenu du site est 
trop vaste pour être consulté en une seule visite : un usager intéressé risque de revenir à plus d’une 
reprise sur le site de PIB pour en consulter les modules.
65
Autre aspect digne de mention dans le cas de PIB : son image-instrument. Rappelons, une image- 
instrument est une forme d’interactivité qui permet à l’usager de manipuler la réalité à travers une 
représentation. Dans PIB, l’image-instrument renvoie à la représentation de la carte du Canada à 
partir de laquelle l’usager peut trier et accéder aux vidéos, essais photos et même aux commentaires 
laissés par les autres usagers40 au fil des jours qu’a duré la production. La carte permet aussi 
d’effectuer des agrandissements sur des provinces et sur des régions.
3.5.7 L ’Éprouvette, avec David Suzuki*
Autre volet interactif à un documentaire, celui à'Une force de la nature, biographie rassemblant 
les idées de David Suzuki, L 'Éprouvette (http://eprouvette.onf.ca/#/eprouvette) est une « réflexion 
interactive » avec David Suzuki sur la croissance de la population mondiale. Le scientifique effectue 
un parallèle entre une expérience de laboratoire qui montre la croissance exponentielle des bactéries, 
à partir d’une seule bactérie placée dans une éprouvette, et la croissance de la population mondiale. 
La production commence en soumettant une question à l’usager, « Mais si vous trouviez une minute 
que feriez-vous? », question à laquelle il doit répondre pour lancer la production. Malgré cela, le rôle 
de l’usager dans la production est simple.
L’exposé de David Suzuki dure 3 min 26 s et joue du début à la fin à moins que l’usager ne le 
mette en pause. La production se compose d’un seul récit, très bref, aucune page n ’est à explorer à 
l’exception des pages du menu inférieur fixe41. La production repose donc sur un seul plan, où sont 
visibles David Suzuki ainsi que des icônes à la forme de bactéries qui se multiplient. L ’unique tâche 
de l’usager pour la progression du récit est de répondre à la question de départ en entrant un ou 
plusieurs mots. Cette action a pour effet de personnaliser sa visite. D ’une part, sa bactérie (au figuré, 
lui-même) apparaîtra sur l’interface sous la forme d’un icône mouvant (« @TOI »), qui, au clic du 
curseur, activera un encadré en transparence rappelant sa réponse à la question de départ. Par 
exemple : « Si tu avais une minute de plus tout de suite, tu SORTIR DEHORS » (les mots en 
majuscule représentent ce que nous avions entré au lancement de la production). D ’autre part, au fil 
de l’exposé de Suzuki, d’autres icônes apparaîtront et se multiplieront pour illustrer la croissance 
exponentielle des bactéries dans l’éprouvette. Chaque icône représente les bactéries d’autres usagers à
40 Les commentaires laissés par les usagers sont intégrés à la production et « considérés », puisqu’ils en viennent à faire 
partie de la carte, laquelle relate, en quelque sorte, les faits et gestes de PIB lors de réalisation.
1 Nous entendons par « menu inférieur fixe » la mince bande noire au bas de l’interface propre à toutes les productions de 
PONF/interactif et qui contient, par exemple, des sections donnant les crédits (« Équipe »), expliquant la démarche (« A 
propos », « Démarche »), offrant une liste de films reliés (« Films ONF/reliés ») et, très souvent, un raccourci pour 
retourner à la page d’accueil. Ce menu permet aussi à l’usager de partager la production par des liens rapides, de couper le 
son de la production et d’activer le mode plein écran.
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partir de ce qu’eux ont entré comme réponse à la question de départ, et ce toujours en lien avec la 
réponse donnée par l’usager (par exemple, dans notre cas, les icônes qui contiennent les mots sortir et 
dehors, ou encore les deux). De façon à voir les réponses données par les autres usagers, l’usager 
pourra cliquer sur les icônes pour faire apparaître l’encadré correspondant.
3.5.8 Réminiscence apocryphe
Réminiscence apocryphe (http://reminiscence.onf.ca/#/reminiscence) est une « errance 
photographique » avec pour point de départ les espaces « sacrés » du Québec. Trois photographes 
réfléchissent avec leur appareil photo à la religion au Québec, à son importance puis à son oubli. Les 
définitions de réminiscence et d'apocryphe sont données en guise d’introduction, puis suit la 
présentation de 35 photographies, séparées en séquence par des plans « texte », c’est-à-dire des 
extraits du Catéchisme pittoresque du prêtre Victorin Germain (1954). En guise de trame sonore, une 
pièce électroacoustique de Pierre Henry, « Messe de Liverpool » (1967), a été choisie.
Pour consulter la production, l’usager doit lui-même faire défiler les photographies. Le principe de 
navigation va comme suit : 9 séquences d’images a-chronologiques, mais dont l’ordre est défini, 
entrecoupées par un plan texte. Les images (photographies) à l’intérieur des séquences n’occupent 
jamais tout l’espace de l’interface, mais le tiers ou la moitié, c’est donc lorsque l’usager clique sur 
l’image que celle-ci repousse l’autre pour ainsi occuper les trois quarts de l’espace et être 
complètement visible. L’usager peut cliquer à droite ou à gauche, selon ce qu’il désire voir, et ainsi 
s’épuisent les images contenues dans une séquence. Lorsqu’un « côté » de l’interface montre la 
dernière image, l’espace que celle-ci occupait devient blanc. Par conséquent, selon les images sur 
lesquelles l’usager clique, cela a pour effet de modifier l’ordre d’apparition des images par séquences. 
Au final, cela dit, l’expérience d’un usager à l’autre reste la même pour ce qu’il a vu, mais il faut dire 
que, un peu à la manière d’Otage de moi, les photographies laissent place à beaucoup de subjectivité 
et à une plus grande liberté interprétative. D’une certaine manière, Réminiscence apocryphe rappelle 
une exposition photographique en salle.
3.5.9 Ça tournait dans ma tête*
Inspirée d’un documentaire du même nom qui présentait quatre jeunes souffrant de maladie 
mentale, Ça tournait dans ma tête (http://catoumaitdansmatete.onf.ca/#/catoumaitdansmatete) est la 
présentation interactive des carnets de notes d’une jeune femme souffrant de schizophrénie. Cette
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jeune femme, Blanche, aussi narratrice du projet interactif, est l’une des quatre jeunes du 
documentaire.
Le projet a pour thème les poèmes et les dessins de Blanche, et les textes sont tirés de ses carnets 
de notes d’adolescence. Blanche est donc filmée alors qu’elle regarde son carnet et en tourne les 
pages. La caméra est posée au-dessus de son épaule de façon à ce que nous puissions la voir tourner 
les pages, mais, surtout, de façon à ce que nous puissions voir le contenu du carnet, des dessins. Il y a 
arrêt sur image chaque fois qu’une page est tournée, au même moment où la piste de narration 
démarre. Contrairement à, par exemple, Otage de moi, le contenu de la narration correspond aux 
dessins montrés. Au total, 25 dessins servent à raconter le parcours de la protagoniste.
Ça tournait dans ma tête est une production au récit linéaire, avec un début et une fin, raconté par 
le biais de dessins et d’un témoignage. L’usager est libre d’accélérer le déroulement des séquences 
(ce qui a pour effet de couper la narration) ou de revenir en arrière s’il le désire, puisque des flèches 
de navigation lui permettent de passer d’un plan à un autre. C’est d’ailleurs par son intervention sur 
l’interface que les pages sont tournées. Au sens figuré, c’est donc l’usager qui tourne les pages.
3.5.10 100 mots pour la folie
100 mots pour la folie (http://malajube.onf.ca/#/malajube) est pour l’instant Tunique vidéoclip 
interactif proposé par TONF/interactif. Il a été réalisé pour la chanson « Contrôle » du groupe 
québécois Malajube. L’objectif est de générer un vidéoclip par une expérience vidéo avec l’interactif. 
Le thème de la folie a été choisi parce que, selon les membres du groupe, il englobe presque tout le 
spectre des émotions.
La section « Comprendre », accessible à partir du menu inférieur fixe, explique très bien la 
démarche et le fonctionnement de la production. Pour démarrer l’expérience, l’usager doit d’abord 
entrer un mot selon ce que lui inspire l’émotion qui lui est présentée (soit Tune des six émotions 
fondamentales : amour, joie, surprise, colère, tristesse ou peur). Cette action de l’usager provoque le 
déclenchement de la chanson « Contrôle » et d’une « nuée de mots, composée de [la] réponse [de 
l’usager] et de celles de l’ensemble des utilisateurs ». L’usager a par la suite la possibilité de cliquer 
sur des mots pour générer des extraits vidéo provenant des archives de l’ONF. À d’autres moments 
durant le vidéoclip, l’usager doit entrer d’autres mots, toujours selon les six émotions. Ces réponses 
sont, encore une fois, associées à Tune des six émotions, et les « nuances de l’émotion que [l’usager 
a] évoquée dans [sa] réponse s’ajoutent à l’ensemble des mots » qui apparaissent à l’écran. C’est la 
saisie de mots par l’usager et l’intervention de celui-ci sur la rafale de mots qui déterminent quels
68
extraits vidéo sont présentés durant le vidéoclip (le programme recherche dans le titre ou le descriptif 
des vidéos un mot correspondant à celui ou à ceux entrés ou choisis par l’usager).
Par conséquent, et théoriquement, chaque usager produit son propre vidéoclip de « Contrôle » et, 
dès lors, sa propre expérience. Les auteurs parlent tant d’une « expérience intime individuelle » que 
d’une « expérience collective », car les réponses de tous les usagers sont utilisées. Alors que les 
pièces de musique mises en images animées le sont généralement avec un seul vidéoclip, « Contrôle » 
de Malajube en possède plusieurs42.
3.5.11 BlaBla*
Offert en neuf langues (mots et textes à traduire seulement, car aucune parole), Bla Bla 
(http://blabla.onf.ca/), nous dirons, est un film d’animation « interactif » — à l’instar du vidéoclip 
interactif- dans lequel les interventions de l’usager sont nécessaires pour donner vie aux 
personnages. La production s’annonce comme un « conte interactif qui explore la communication 
humaine et ses principes fondamentaux ». Elle « se distingue par l’accent mis sur la réponse affective 
du spectateur », nous dit la section « Approche » du menu inférieur fixe. L’histoire de Bla Bla est 
racontée en six chapitres, avec une fermeture soulignée à la façon des films d’époque : « FIN ». Il 
prend un peu moins de 10 minutes à l’usager pour regarder la production d’un bout à l’autre, mais 
soulignons que, s’il le désire, l’usager peut naviguer entre les chapitres, faire des bonds dans le temps 
ou revenir en arrière. Les chapitres numérotés et leur contenu suggèrent toutefois une chronologie 
qu’il est préférable de suivre.
Ce qui distingue ce film d ’animation interactif des autres productions repose avant tout sur la 
participation de l’usager, non pas simple navigation comme dans la plupart des cas, mais construction 
du récit. Les grandes lignes sont fixées par les auteurs, chapitres, thèmes, action de départ, action 
finale, mais c’est l’usager qui, par ses interventions, détermine la tournure des actions à l’intérieur des 
chapitres. La coopération textuelle, à plus forte raison marquée par rapport à celle des productions 
que nous avons montrées jusqu’à présent, est significative. Par conséquent, il vaut la peine de 
reprendre chacun des chapitres pour en expliquer le déroulement conformément au rôle de l’usager. 
Cela donnera au lecteur un aperçu du développement de la production.
42 II est par ailleurs dit, toujours dans la section « Comprendre », que l’usager peut revoir son vidéoclip, mais nous n’avons 
pu trouver comment.
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Chapitre 1. Les mots (~ 1 min)43 : Dès le départ, un indice : « Cliquez n’importe où. » L’action 
consiste en des ronds (des mots?) qui se déplacent à l’intervention de l’usager. Les points changent 
de taille, de couleur, bougent, s’absorbent, entrent en collision (formation des mots? histoire de 
leur création?).
Chapitre 2. La leçon (~ 55 sec) : L’action repose sur un personnage qui suit des yeux le curseur. 
Un clic sur le personnage fait réagir celui-ci (son, mouvement, « parole »); un clic autour du 
personnage, soit dans l’arrière-plan, provoque l’apparition d’un petit rond que le personnage avale 
(le personnage apprend-il à parler avec les « mots » du chapitre précédent?).
Chapitre 3. La naissance (~ 1:05 min) : (Le personnage a appris à parler, suit donc la naissance, 
l’entrée en contact éventuelle avec le monde, mais doit-il d’abord s’y rendre?) La première action 
est celle où l’usager fait sauter le personnage dans un trou. Le personnage suit des yeux le curseur, 
mais son regard reviendra toujours vers le trou, comme pour indiquer à l’usager qu’il doit l’y faire 
sauter (un clic sur le personnage ou le trou le fait sauter). Si l’usager ne l’y fait pas sauter, le temps 
s’écoule et l’usager passe au chapitre suivant comme si de rien n’était.
Une fois sauté (deuxième action), le personnage tombe en chute libre. Le fond, d’abord blanc, 
donne à présent l’impression que le personnage traverse les kilomètres qui séparent le ciel de la 
terre (le personnage passait-il du néant, souvent représenté par le blanc, à la vie sur Terre?). Il y a 
changement dans l’atmosphère. Le cadre est fixe, le mouvement est créé par la chute. Puis il y a 
fondu au blanc et passage au chapitre suivant.
Chapitre 4. Les deux (~ 1:20 min) : (Un premier contact?) Le personnage est d’abord seul, sur le 
dos (comme s’il était bel et bien tombé), et semble se plaindre de sa chute si l’on se fit aux signes 
qui apparaissent au-dessus de sa tête (les gribouillis qui marquent la colère, entre autres dans les 
bandes dessinées). Puis, arrive un autre personnage, pareil en apparence. L’intervention de 
l’usager fait s’animer la discussion entre les deux personnages. Il y a, à l’intervention de l’usager, 
sons et mouvement, changement dans la taille de la tête des personnages et dans la couleur de leur 
tête.
Chapitre 5. Le chœur (~ 1:30 min) : (L’entrée en société?) L’action repose sur la présence de 
plusieurs personnages parlant entre eux. Des personnages s’ajoutent et disparaissent au rythme des 
interventions de l’usager. Ils se déplacent, leur tête change de couleur, s’incline, se redresse, se 
tourne. Il semble y avoir parfois accord, parfois désaccord, parfois conflit entre les idées, parfois 
alignement sur une même voix, ou écoute attentive.
Chapitre 6. La nuit (~ 2:15 min) : Le fond est noir, légèrement étoilé ou ennuagé, selon. Le 
personnage est de nouveau seul. Les interventions de l’usager font passer le personnage par toutes 
sortes d’émotions : joie, amusement, tristesse, colère, etc. Des éclats de couleurs jaillissent parfois 
de son corps. (Est-ce dire qu’on revient toujours à nous-mêmes? Ou que la vie est composée des 
deux aspects? Que la nuit, nous passons par toute une gamme d’émotions, en songeant aux 
moments passés et à venir?)
Dernier plan : La fin est annoncée à la façon des films d’époque, c’est-à-dire en un plan, par le mot 
« FIN », placé au centre de l’interface.
3.5.12 Ma tribu c ’est ma vie*
Ma tribu c ’est ma vie (http://matribu.onf.ca/#/matribu) combine l’univers filmique, des médias 
sociaux et des jeux vidéo. La production se présente comme une « œuvre documentaire interactive 
qui interroge les répercussions d’intemet sur les relations interpersonnelles et la construction de 
l’identité à travers le regard de huit jeunes fans de musique » (section « Démarche »). Pour expliquer 
le phénomène, une section du menu inférieur fixe propose une ligne de temps sur l’historique de la
43 Nous reprenons presque telle quelle cette section de la fiche d’analyse associée à la production Bla Bla. Les éléments 
entre parenthèses suivis d ’un point d’interrogation consistent en notre interprétation du sens des actions et des chapitres.
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musique, de l’Internet et des réseaux sociaux, partant du 6e siècle avant J.-C., avec Pythagore, à nos 
jours, avec Facebook et iTunes. Cette ligne aborde notamment la question des réseaux sociaux, de 
leur influence sur la génération des «jeunes », de l’identité et de la forte présence des médias dans 
notre environnement. Elle sert ainsi à ajouter un contenu didactique aux huit courts-métrages ayant 
pour sujets les huit jeunes, considérés comme « marginaux » et qui, il y a 20 ans, « auraient été 
complètement isolés, totalement décalés par rapport à leur environnement immédiat». Grâce à 
Internet, ils ont su développer un réseau social pour exprimer et partager leur originalité.
La particularité de Ma tribu c ’est ma vie réside dans la façon dont les auteurs ont voulu exploiter 
l’interactivité pour faire écho à la thématique de la production. D’une part, l’usager se voit offrir la 
possibilité de se créer un avatar à partir d’un choix de silhouettes, de couvre-chefs, de hauts de corps, 
de bas de corps, de chaussures et d’accessoires (ce qui rappelle certains jeux vidéo), en plus de 
pouvoir téléverser sa photographie pour ajouter à la ressemblance. L ’usager peut sauvegarder son 
profil par la création d’un compte, le réinitialiser et même créer l’avatar d’un ami. La création d’un 
avatar n’est cependant pas nécessaire pour accéder au contenu de la production. D’autre part, lorsque 
l’usager crée son avatar, il voit apparaître à l’écran différentes pastilles de couleur contenant des 
questions auxquelles il peut répondre ou des statistiques et des renseignements liés au thème de la 
production. Ces mêmes pastilles reviennent au moment de l’écoute des courts-métrages, alors que la 
bande de progression de la vidéo, au bas de l’écran, est animée par la présence d’autres avatars ayant 
laissé des commentaires durant l’écoute (ce que l’usager peut également faire), au temps précis où ils 
les ont laissés, et, aussi, par la présence des mêmes pastilles qui apparaissent et disparaissent dans le 
coin inférieur droit de l’interface. L’attention de l’usager est ainsi constamment sollicitée durant 
l’écoute, un peu comme le sont les utilisateurs des réseaux sociaux.
Ajoutons finalement que l’interface de Ma tribu c 'est ma vie est particulièrement dynamique et 
animée, et que la radio en direct de Bande à part (Radio-Canada) sert d ’environnement sonore lorsque 
l’usager ne consulte pas l’un des courts-métrages.
3.5.13 noussommes.ca*
« Qui sommes-nous? », voilà la question que noussommes.ca (http://whoweare.ca/fr/home) pose 
aux usagers. Cette production est un site Internet avec pour objectif de dresser un portrait de la 
mosaïque canadienne à travers des récits de citoyens immigrants, noussommes.ca se démarque par le 
fait que son contenu provient des usagers. Les vidéos et les photographies sont par conséquent 
« amateurs », les textes sont pour la plupart écrits par des usagers. Cela dit, noussommes.ca n ’est pas
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une plateforme de libre partage comme le sont, par exemple, les médias sociaux. Autrement dit, ce 
que les usagers suggèrent doit répondre aux politiques de diffusion émises par l’ONF et les 
organismes collaborateurs. Un contenu vulgaire ne pourrait y être publié.
À l’instar de PIB, le site a connu de nombreuses mises à jour à la suite de sa première mise en 
ligne. Le principe est donc relativement le même que pour PIB sur ce point, à l’exception que le 
contenu de PIB est « professionnel » et que le nombre de vidéos et d ’essais photo devait être prévu 
dès le départ.
3.5.14 Lavi an pas fini
Par Lavi an pas fini (http://haiti.onf.ca/#/haiti), le photographe Benoît Paquin partage son regard 
sur le Port-au-Prince d’après le séisme du 12 janvier 2010. Il le fait en deux temps : trois jours après 
et trois mois après le séisme. Paquin nous dit, dans la section « À propos » : « Ce que je veux 
exposer, c’est le cycle de la vie. Et ultimement, l’homme et sa quête de l’identité face à l’univers; 
cette condition qui devrait nous unir tous. » Lavi an pas fini est un essai photographique composé de 
40 photographies, réparties en trois séquences : une introduction, avec un plan image et du texte; 18 
photographies qui s’enchaînent pour illustrer les « 3 jours après »; une séquence vidéo d’un court 
extrait pour marquer la transition; puis les 22 photographies restantes pour montrer Port-au-Prince 
trois mois après le séisme. Trois pistes audio viennent ajouter à la trame d’images par la création 
d’une atmosphère d’une certaine lourdeur, une forme de battements, de résonnance, jumelés aux 
bruits de la ville.
Il y a très peu de variabilité dans le cas présent, l’ordre des photographies est prédéfini et fixé. 
L’usager ne fait qu’intervenir pour consulter les images, c’est-à-dire qu’il les fait lui-même défiler par 
un clic sur l’interface (le curseur à la forme d ’une flèche pour signifier « suivant »). Notons à ce sujet 
que l’usager ne peut revenir en arrière. S’il clique trop rapidement, sans avoir eu le temps de bien 
regarder la photographie, il ne peut revenir en arrière et doit redémarrer la production.
Finalement, bien que l’interactivité repose essentiellement sur les interventions de l’usager sur 
l’interface, la production laisse tout de même une large part de libre interprétation à l’usager. Selon 
nous, la compréhension et l’interprétation qu’a l’usager des photographies varient selon deux choses : 
sa connaissance des faits (le séisme) et de la réalité sociale d ’Haïti, ainsi que son degré 
d’identification (empathie, participation émotionnelle) par rapport aux images qui lui sont montrées.
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3.5.15 Code barre*
Code barre (http://codebarre.tv/fr/#/ff) est un premier partenariat international, avec Arte France, 
si bien que la production, en plus d’être offerte en anglais et en français, l’est en allemand. Dans 
toutes les vidéos, la traduction se fait par sous-titrage. Les très courts-métrages de la production 
émanent de 12 réalisateurs canadiens, de 14 réalisateurs français et d ’un réalisateur coordonnateur, 
celui-ci canadien (production plurilinguistique).
En plus d’être accessible par ordinateur, la production est munie d’une application iPhone/iPad, 
« codebarre.tv » et propose une installation physique « interactive » qui voyage de ville en ville. 
L’objectif de la production est d’explorer ce que nous sommes à travers les objets qui nous entourent, 
de faire parler les objets du quotidien. Paradoxalement, on semble vouloir donner à l’usager l’envie 
de sortir des écrans et de regarder les objets qui l’entourent.
Les principales particularités de Code barre sont ses modes d’accès au contenu vidéo et sa 
mobilité. La production est composée de 94 courts-métrages et d’un peu plus de 250 photographies 
d’objets partagées par les usagers. Les courts-métrages sont accessibles par plusieurs moyens, les 
deux principaux étant la numérisation du code barres d ’un objet (d’où l’intérêt de l ’application 
mobile) et la saisie du nom d’un objet dans le moteur de recherche. Le lecteur est sans doute 
familiarisé avec le principe du moteur de recherche, mais qu’en est-il de la numérisation du code 
barres? Code barre s’est donné pour sujet les objets qui nous entourent, et il se trouve que plusieurs 
de ces objets ont été achetés et sont parés d’un code barres. Le principe de mobilité arrive ici. Par 
exemple, alors qu’elle se promène dans les allées d’une librairie, une personne munie d’un iPhone sur 
lequel l ’application « codebarre.tv » est installée peut décider de numériser le code barres d’un livre. 
Cette action conduit l’application à suggérer l’écoute d’un court-métrage lié par le thème au code 
numérisé. Qu’un code barres ait été numérisé (à partir du iPhone, du iPad ou de la caméra de 
l’ordinateur) ou qu’un mot ait été entré dans le moteur de recherche, cela mène toujours à une 
suggestion de court-métrage, par association du code barres ou du mot à un film et par l’intermédiaire 
de la catégorie à laquelle l’objet est associé. La catégorie suggérée peut ne pas correspondre ou le 
résultat de recherche peut indiquer une catégorie « inconnue »; à ce moment, l’usager a le choix de 
proposer une association à partir des 14 catégories44.
Code barre peut également suggérer un film « au hasard » si l’usager ne sait quel mot entrer, ou 
encore que ses résultats sont non concluants ou redondants. Un autre moyen d ’accéder aux films,
44 Nous ne savons pas si cette association est enregistrée dans le but d’élargir la gamme d’objets ou de faciliter 
d’éventuelles recherches par d’autres usagers toutefois.
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cette fois-ci à l’instar de Sacrée montagne, est par l’intermédiaire de la section « Tous les films », où 
apparaissent les différentes catégories sous la forme d’un code barres géant et multicolore. Chaque 
catégorie est associée à une barre du code et à une couleur. L’usager sélectionne une barre puis a 
accès aux films. Dans cette section, l’usager voit en outre les films qu’il a consultés et ceux qu’il n’a 
pas consultés. Chaque film y est représenté par un carré, soit la miniature de la vidéo, et lorsqu’il n’a 
pas été visionné, l’image de sa miniature est brouillée par des lignes. C’est seulement lorsque le film 
a été vu que l’image est claire, c’est-à-dire qu’une image-plan du film est visible. La production se 
souvient ainsi des vidéos consultées d’une visite à l’autre45.
Nous en avons dit suffisamment sur Code barre, mais ajoutons pour terminer qu’il est intéressant, 
en raison du caractère plurilinguistique du contenu et des origines diverses des réalisateurs, de 
constater les différentes approches utilisées par les nombreux réalisateurs. Le rapport aux objets est 
montré sous un jour parfois absurde et humoristique, des réflexions tantôt loufoques tantôt sérieuses. 
Une minorité a utilisé une approche plutôt documentaire, la plupart optant pour un regard personnel. 
Par exemple, Geoffrey Boulangé présente sa perception (réelle ou fictive) du séchoir à cheveux, où 
l’objet ne sert plus à sécher les cheveux, mais à se laisser bercer (par le son) après le réveil et la 
douche matinale.
3.5.16 Trou Story*
Volet interactif au documentaire du même nom de Richard Desjardins et Robert Monderie sur 
l’exploitation minière au Canada, Trou Story « interactif » (http://troustory.onf.ca/#/troustory) se dit 
être une « expérience minière immédiate et près de chez vous, à l’aide d’un habillage visuel et sonore 
immersif » (section « À propos »). La production reprend l’univers des jeux vidéo pour simuler 
l’expérience minière et ajoute à cela une section explicative (texte) relativement détaillée avec la 
section « En savoir plus ». De la même manière que nous l’avons fait pour Bla Bla, nous allons 
reprendre les étapes de la production pour expliquer celle-ci au lecteur. Chaque étape réelle du cycle 
minier d’exploitation, au nombre de 6, est reprise dans l’ordre. Le protagoniste, l’usager, devient un 
entrepreneur minier, qui, à certains moments dans le jeu, doit prendre une décision. Autrement, il ne 
fait que constater le résultat de ses actions. C’est toutefois lui qui fait progresser le jeu par 
l’intermédiaire de la bande de progression dont il fait avancer l’indicateur. Suivant un extrait vidéo 
d’archive, le jeu se déploie comme suit :
45 Sans doute les visionnements s’enregistrent-ils dans le navigateur de l’usager.
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- Étape 1 : Obtenir te claimer minier. L’usager sélectionne un territoire et obtient son permis 
d’exploration. À partir d’une image Google Earth, l’usager entre un code postal et voit ainsi 
son territoire d’exploitation, une image qui servira tout au long du jeu.
- Étape 2 : Explorer. L’usager vend à un junior, puis il y a exploration. À cette étape, les 
clameurs d’une foule mécontente se font entendre. Une question survient alors, où l’usager 
doit choisir entre ignorer la foule ou la rassurer. S’il la rassure, les clameurs cessent, sinon, 
elles se poursuivent. Peu importe le choix de l’usager, cela ne change rien par la suite.
- Étape 3 : Mettre en valeur. Dès le départ, l’usager doit prendre une décision. Si les résultats 
de l’exploration concluent à une exploitation non rentable (nos 5 essais), l’usager a le choix 
de se faire rembourser une partie des dépenses d’exploitation par le gouvernement, de voir 
réduire ses redevances à payer grâce aux déductions d’impôt, ou ces deux options. Son choix 
influencera son budget pour l’étape suivante. Par contre, peu importe le choix, le budget final 
(au bout de la 6e étape) reste le même. Par la suite, l’exploitation est achetée par un major.
- Étape 4 : Aménager. L’usager voit un plan aérien de sa mine, de son usine et des déchets 
qu’elle produit. Il doit de nouveau prendre une décision où trois choix lui sont proposés : 
«Votre compagnie veut faire valoir son implication communautaire. 1) Annoncer une 
commandite de 2000 $ pour un terrain de jeu; 2) Communiquer l’obtention d’un prix 
communautaire; 3) Ignorer ». Son choix n’aura pas de répercussion sur la suite des choses.
- Étape 5 : Exploiter. L’usager assiste au dynamitage et à l’exploitation de sa mine. Une 
décision doit être prise alors qu’une coupure de journal annonce que son entreprise est 
montrée du doigt relativement à la qualité de l’eau. Doit-il ignorer la situation ou « rassurer la 
population à l’aide d’une communication publique »? Un choix toujours sans conséquence 
pour la suite.
- Dernière étape : Fermer. L’usager doit choisir entre abandonner ou restaurer sa mine. S’il 
décide de restaurer la mine, la vue de la mine sera différente que s’il décide de l’abandonner. 
Aussi, s’il choisit cette dernière option, un avertissement surviendra pour le prévenir que son 
action est illégale, puis le jeu le questionnera de nouveau. Son choix ne changera rien au 
résultat final. Un extrait vidéo mène l’usager au plan suivant, celui de la conclusion.
Le « bilan » de l’exploitation est le dernier moment du jeu. L’usager voit quelques précisions 
sur les bénéfices pour son entreprise par rapport à ceux pour le Québec.
Il est pertinent de souligner que, si l’usager doit choisir des éléments de réponses à certains 
moments du jeu, ses choix n’influencent pas la suite des événements, du moins selon ce que semblent 
nous avoir montré nos cinq tentatives. À seulement trois reprises une différence a été notée, mais 
cette différence n’avait d’impact ni sur la suite ni sur le résultat final. Le bilan est demeuré le même.
3.5.17 Territoires*
Territoires (http://territoires.onf.ca/#/territoires) ressemble sur plusieurs plans à Réminiscence 
apocryphe. Le photographe Tristan Le Breton a photographié les territoires urbains pour montrer, 
entre autres, l’idéologie de croissance économique à tous crins de notre société. La production 
comprend 36 photographies, réparties en 10 thèmes, avec un environnement sonore qui le soutient. La 
différence ici se note dans le mode de navigation. Dans Territoires, les photographies sont accessibles
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à l’usager par le biais d’une page d’accueil comportant 10 bandes verticales cliquables46, associées 
chacune à un thème. Au départ, toutes les bandes sont recouvertes d’un filtre ombragé. Lorsque 
l’usager a consulté les photographies d’un thème, le filtre disparaît. Aussi, contrairement à 
Réminiscence apocryphe, et tout comme Lavi an pa fini, les photos peuvent défiler d’elles-mêmes (6 
sec/photographie) au même titre que l’usager peut lui-même les faire défiler. Lorsque l’usager a 
visionné l’ensemble des thèmes, selon l’ordre qu’il a choisi ou selon celui prédéfini par le 
programme, un court texte apparaît pour clore la production.
3.5.18 Autour de Saint-Tite
À dimension journalistique plus que documentaire, Autour de Saint-Tite (http://saint-tite.onf.ca/) 
est une forme de photoreportage sur la culture country au Festival western de Saint-Tite. Elle dresse 
le portrait en images de huit festivaliers (pour cinq portraits) pour faire ressortir « l’âme western 
cachée en nous ». Les auteurs nous présentent les festivaliers et les laissent parler. Ainsi, tandis que 
l’usager regarde les photographies, il entend les festivaliers parler de leur plaisir western. Les 
portraits sont rapides : cinq photographies, à l’exception d’un sujet qui en compte sept. L ’usager doit 
absolument cliquer sur l’interface pour voir les photographies, ce qui signifie, par exemple, que s’il 
n’a pas fait défiler les images et que la narration est terminée, la production attendra que l’usager se 
rende « au bout » de chaque portrait pour enchaîner avec le suivant. Si par contre l’usager va plus vite 
que la narration, celle-ci sera coupée pour laisser place à la suivante. L ’usager peut toujours revenir à 
la page d’accueil où sont regroupés les cinq portraits pour choisir celui qu’il désire consulter. 
Autrement, la production fait se succéder les cinq portraits dans l’ordre prédéfini par les auteurs.
3.5.19 Burquette
Burquette (http://burquette.onf.ca/) est un site Internet, mais au départ il s’agit d ’une bande 
dessinée de Francis Deshamais sortie en 2008. Inspirée du débat qui avait cours en France sur les 
signes religieux et terminée en plein débat sur les accommodements raisonnables au Québec, 
Burquette raconte l’histoire d’Alberte, une adolescente dont le père, déçu par tant de superficialité, lui 
impose le port de la burqua pendant un an. Divisé en quatre sections, le site Internet s’inspire de 
l’humour et de l’univers de Deshamais, ce dernier étant le principal auteur de son contenu. Mis en 
ligne septembre 2011, le site est depuis constamment mis à jour.
46 Thèmes et répartition : construire (3 photos); conversations (4 photos); le progrès progresse (3 photos); la campagne et 
après (4 photos); la richesse prend forme (4 photos); parkings (2 photos); mouvement immobile (4 photos); la boîte (3 
photos); sans centre-ville (5 photos); ligne de partage (4 photos).
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La première section, « Vidéos », comprend de courtes animations, adaptations des bandes de la 
BD originale. En principe, de nouveaux ajouts se font périodiquement. « BD hebdo », la seconde 
section, comprend une série de bandes (BD à trois cases) adaptées au goût du jour. Chaque semaine, 
alors qu’une nouvelle bande est ajoutée, ce sont les usagers qui décident du thème et du personnage 
qui accompagnera Alberte dans la bande de la semaine à venir. Par exemple, la semaine du 14 mai 
2012, Desharhais proposait aux usagers de choisir entre : la « sortie de crise ratée » (sur la grève 
étudiante), « François Hollande élu en France » ou « les Avengers en tête du Box Office ». Le résultat 
du vote a, la semaine suivante, donné une bande traitant de la grève étudiante, avec Kader (ami 
d’Alberte), personnage choisi par les usagers pour accompagner l’héroïne.
Les personnages prennent aussi vie dans la section « Journal de Burquette », où ils sont les 
animateurs d’un blogue à la forme d’un fil de discussion. Les usagers ne peuvent commenter cette 
section, mais ils peuvent commenter et participer à l’univers de Burquette par le biais des comptes 
Facebook et Twitter du site.
L’autre section, « Burquette en direct », moins fréquemment mise à jour, mais non moins 
intéressante sur le plan de l’interactivité, sert à la présentation des performances en direct. Ces 
performances sont des événements où Deshamais est convié à dessiner, en direct, une bande de trois 
cases inspirées d’une suggestion d’histoire envoyée par les usagers. Devant public, dans un lieu 
différent chaque fois, avec musicien et invités pour alimenter la conversion sur le fil de clavardage, 
Deshamais dessine trois cases. À l’écoute, l’usager peut changer le point de vue de la caméra (quatre 
choix) et participer au fil de discussion. Lorsqu’il regarde la performance après coup, il peut tout 
simplement lire le fil de discussion complet.
3.5.20 24poses fém inines
24 poses féminines (http://24poses.onf.ca/#/24poses) est un défi lancé par la photoreporter 
Caroline Hayeur à six artistes féminines (non-photographes). Ces dernières devaient faire d’une liste 
de 24 mots une interprétation féminine en images. Par exemple, imager les mots âgée, blonde, 
conciliante, forte, grosse, secrétaire, etc. La production comprend ainsi 96 photographies, dont 24 
principales, chacune accompagnée d’une narration où l’artiste partage sa réflexion sur le mot. Les 
autres photographies sont distribuées parmi les biographies des artistes, aussi accompagnées d’une 
narration où les artistes se présentent au regard du projet.
Comme pour les autres œuvres photographiques dont nous avons parlé jusqu’à présent, le principe 
de consultation demeure le même à quelques exceptions près. Une fois 24 poses féminines lancée,
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l’interface d’accueil se divise en 24 cases, lesquelles servent de menu pour accéder aux 
photographies. Chaque case représente la miniature d’une photographie. Au survol du curseur, le mot 
associé à la case apparaît et est prononcé simultanément par les six artistes. Lorsque l’usager choisit 
un mot, la photographie est montrée en un plan qui occupe tout l’espace de l’interface. Puis, la 
narration terminée, se superposent une citation de l’artiste, son nom et un icône qui permet de 
partager la photographie.
De façon générale, pour accéder au contenu, l’usager choisit des cases (en retournant au menu 
d’accueil) ou fait se succéder les images à l’aide des flèches de navigation. S’il clique sur les flèches 
sans laisser à la narration le temps de terminer, le plan « texte » n ’apparaît pas et il est directement 
mené à la photographie suivante, c’est-à-dire celle qui suit dans l’ordre alphabétique. Ajoutons 
finalement que, dans le cas où l’usager utilise les flèches de navigation, la production joue en boucle 
tant que l’usager n’y met pas fin en fermant l’application.
3.5.21 Habiter, au-delà de ma chambre
Toujours dans le projet photo, et toujours avec Caroline Hayeur, celle-ci a ici remis à quatre 
adolescents montréalais un appareil photo pour que ces derniers puissent photographier leur « chez- 
soi ». Le regroupement des témoignages de ces jeunes, Habiter, au-delà de ma chambre 
(http://habiter.onf.ca/#/habiter), propose une réflexion sur la notion de chez-soi à partir de l’espace 
personnel à l’intérieur de l’environnement familial. Les quatre adolescents racontent ainsi leur chez- 
soi, sans statistique, sans discours d’analyse : l’approche devait être spontanée.
La particularité d'Habiter tient à son interface. La page d’accueil de la production est divisée en 
quatre bandes sur la verticale, et chaque bande représente un des adolescents devant sa résidence. Une 
fois que l’usager sélectionne un « adolescent » pour en visionner le récit, un menu « 360° » apparaît. 
Il s’agit là d’un montage de photos circulaire en trois zones, où l’adolescent apparaît dans chaque 
zone, photographie en mains, laquelle sert de lien vers une vidéo. Des flèches apparaissent pour 
indiquer comment naviguer (horizontalement et verticalement) et pour permettre le mouvement. Le 
tout dorme l’impression d’être au centre de la pièce et d’en voir l’intégralité. Dans la « pièce » se 
trouvent donc trois vidéos, des photomontages d’enchaînements plus ou moins rapides d’images, de 
façon à créer du mouvement, avec narration superposée. Ces vidéos explorent trois sujets : parler de 
son loisir, parler de son idéal de monde imaginaire et parler de sa famille.
Dernier point que nous pouvons préciser concernant cette production, une fois entré dans l’univers 
d’un des adolescents, il n’est plus possible de retourner au menu d’accueil, soit de voir les quatre
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bandes verticales complètes. Le choix des adolescents se fait ensuite par le biais d’une mince bande 
horizontale (toujours divisée en quatre) au bas de l’interface; ce sont les quatre bandes de départ qui 
ont été « écrasées » pour ne montrer que le nom des adolescents.
3.5.22 Ying Jia, dépanneur de la Petite Patrie*
Encore ici, nous sommes dans l’œuvre photographique, un projet de la journaliste Judith Lussier 
qui relate, en images, l’histoire des Lu, immigrants chinois qui possèdent le dépanneur Ying Jia, 
autrefois le Marché de la P’tite Patrie. Judith Lussier veut montrer, par le récit des Lu, que derrière la 
façade du dépanneur, il y a une histoire de famille. En cinq chapitres, elle laisse le père, la mère et 
leur fille aînée raconter leur histoire depuis leur arrivée au pays (http://depanneur.onf.ca/).
La chronologie entre les chapitres n’a pas à être suivie pour que l’histoire soit comprise, mais elle 
suggère néanmoins une certaine logique : introduction par la présentation des protagonistes; puis le 
changement; la réalité; les racines; la langue; les valeurs47; et une conclusion. Chaque séquence de 
photographies est accompagnée d’une narration comprenant des extraits d’entretien de la journaliste 
avec les membres de la famille. La transition entre les chapitres se fait par l’introduction d’un chiffre 
statistique (par exemple : « 17 % : sur les 5,800 dépanneurs recensés au Québec, environ 1,000 sont 
tenus par des immigrants originaires de Chine (Source ACDA-AQDA) »). Un plan image annonce 
aussi le chapitre et son titre. Du reste, soulignons que l’usager peut activer des sous-titres et naviguer 
d’un chapitre à l’autre par le biais d’une barre de navigation/progression. Aussi, deux options de 
lecture sont possibles : lancer la production puis la laisser défiler jusqu’à la fin, sans intervenir, ou 
lancer la production, puis intervenir à chaque étape pour passer d’une image à l’autre.
3.5.23 Welcome to Pine Point
Welcome to Pine Point (http://pinepoint.nfb.ca/#/pinepoint) prend une forme différente de ce que 
nous avons décrit jusqu’à présent. Cette production aurait pu être un livre; d’ailleurs, les auteurs nous 
disent qu’il devait au départ s’agir d’un livre. Ces derniers s’inspirent de la quasi-disparition des 
albums de photos « as a way to house memory ». Pine Point est un village de Colombie-Britannique 
qui n’existe plus. L’un des deux auteurs y a grandi. Welcome to Pine Point raconte ce village par la 
photographie, le texte, la vidéo et l’animation, sous la forme d’un livre interactif, agencé à la façon 
d’un scrapbook. Le multimédia a permis aux auteurs d’utiliser différents médias pour constituer leur 
album, sur une seule et même plateforme, ce que le support papier ne peut réaliser. La particularité de
47 Titres des chapitres.
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la production repose donc principalement sur l’agencement des modules sur l’interface, plus que sur 
la navigation, qui revient le plus souvent, pour l’usager, à tourner les pages virtuelles du livre.
Divisé en 10 chapitres de quelques « pages », le livre est un collage de textes, d’images, de vidéos 
et d’animations multimédias. Par exemple, le texte apparaît sous trois formes : une police d’écriture à 
la main, une police de dactylo sur des bandes de papier découpées et collées les unes au-dessous des 
autres et une police sous forme de main d’étiquette vieux genre, blanc sur noir. Autres exemples : les 
photographies sont souvent placées dans des cadres blancs de type Polaroid, des lignes blanches de 
tracking ont été ajoutées à certaines des vidéos, et certains arrière-plans représentent les pages lignées 
d’un cahier ou celles poinçonnées d’un album photo. La production ressemblerait en effet à un livre 
papier si ce n’était des animations intégrées. Entre autres celle d’un homme, chemise à carreaux, qui 
pellette de la pierre dans un camion, ou celle de sapins qui se multiplient en arrière-plan. Autrement, 
l’interface est le plus souvent celle d’un album souvenir commenté. Ajoutons que dans les cadres de 
photographies peuvent se trouver des séquences vidéo jouant en boucle à moins d’intervention, et 
qu’un même cadre peut contenir plusieurs photographies.
Finalement, l’usager peut aller et venir entre les chapitres par le biais de la page d’accueil. Aussi, 
le « livre » est relativement « volumineux », si bien qu’un usager intéressé peut être tenté de consulter 
l’entièreté de la production en plus d’une visite, de la même manière qu’il passerait au travers d ’un 
livre en plusieurs moments de lecture.
3.5.24 Flawed
Flawed (http://flawed.nfb.ca/#/flawed) est une production simple, une « water-coloured 
romance » sans prétention, racontée avec candeur et qui nous semble surtout s’adresser à un plus 
jeune public (elle offre d’ailleurs un guide éducationnel). Composée d ’une histoire principale et d ’un 
« outil interactif », Flawed consiste en la prise d’images animées d’une personne dessinant des scènes 
à l’aquarelle. Autrement dit, l’usager voit deux mains illustrer une scène lue par la narratrice, qui 
nous parle de l’histoire derrière l’acceptation de ses défauts et complexes.
L’histoire principale est sans réelle interactivité par rapport à l’écoute « habituelle » d’un court- 
métrage. Cela signifie que l’usager peut écouter l’ensemble de la vidéo sans intervenir. Ces seules 
interventions possibles sont de mettre la vidéo en pause, de la redémarrer, ou encore de sauter les 
scènes (13 scènes, chacune marquée par une illustration et une piste audio de narration). L’« outil 
interactif», comme il est nommé, est pour sa part une composition de 10 «défauts» de la 
protagoniste, que l’usager visionne séparément. Le plan d’accueil présente le dessin de la
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protagoniste avec 10 flèches pointant des endroits de son corps. Selon le même principe de dessin à 
l’aquarelle, l’usager clique sur une flèche accéder à la séquence qui explique la nature du défaut et de 
son acceptation. Lorsqu’il a visionné l’ensemble des séquences, qu’importe l’ordre, l’outil enclenche 
une séquence conclusive.
3.5.25 Capturing Reality
Capturing Reality (http://films.nfb.ca/capturing-reality/) est un volet interactif au documentaire 
The Art o f Documentary: Capturing Reality (2008) réalisé par Pépita Ferrari. Dans le film comme 
dans la production interactive, des documentalistes discutent de l’art de faire des films 
documentaires. Le volet interactif présente des extraits d’entretiens réalisés avec 38 réalisateurs 
influents dans le monde. À l’instar de Flawed, mais pour un public différent, Capturing Reality offre 
un guide éducationnel.
Le cœur de la production repose sur les 163 vidéos, regroupées par thème ou par réalisateur. La 
page d’accueil est une galerie {grid view) des miniatures des 163 extraits vidéo. Au visionnement, la 
vidéo occupe tout l’espace de l’interface avec : dans le coin supérieur gauche, les renseignements sur 
l’extrait (nom du réalisateur pour l’extrait, titre, sujet et un élément cliquable, « About the author »); 
dans le coin supérieur droit, un lien vers la page d’accueil; au bas de l’écran, trois onglets de 
navigation {topics,filmmakers, play lis t) dans une bande qui se soulève au survol du curseur. Dans ces 
onglets se trouvent des miniatures des extraits, du contenu textuel et des éléments de navigation.
Capturing Reality comprend plus de une heure d’écoute audiovisuelle. Elle rappelle n ’importe 
quel documentaire pour grand écran à la différence que l’usager doit « cliquer » pour accéder aux 
scènes. Les 163 vidéos n’ont pas à être visionnées dans un ordre précis, mais la production en suggère 
néanmoins un : 9 thèmes comprenant des sous-thèmes, par exemple « Getting Started », premier 
regroupement, divisé en « Becoming a Filmmaker » (7 extraits vidéo) et « Why Make 
Documentaries » (6 extraits vidéo). L’ordre des thèmes, nous dirons, suit une certaine logique de 
« raisonnement » quant à la démarche documentaire. Lorsque l’usager sélectionne une vidéo d’un 
thème, la production enchaîne en boucle les vidéos contenues dans le thème, à moins que l’usager 
n’intervienne. Il s’agit là de la seule action automatique de la production; autrement, l’usager doit lui- 
même sélectionner le contenu qu’il désire visionner. Cela n’empêche pas que les extraits peuvent être 
aussi brefs que longs, et que leur cumul rend les segments par thème relativement longs. Par 




La fiche d’analyse 26 renvoie au site Internet du projet Highrise (http://highrise.nfb.ca/), 
expliquant la collaboration entre ce projet et l’ONF. Comme il ne s’agit pas d’une production « à 
récit », ni d’un site Internet du même type que PIB, nousssomes.ca et Burquette, nous avons exclu le 
highrise.nfb.ca de l’analyse. Nous l’avions au départ considéré puisqu’il apparaissait dans la page 
d’accueil du NFB/interactive, aux côtés des autres productions interactives. Précisons seulement que 
Highrise est un projet collaboratif visant à produire différents types de productions au cours des 
prochaines années : « mixed media », documentaires interactifs, productions « mobiles »,
présentations en direct, installations et films. Le site est donc consacré à la description de cette 
collaboration avec l’ONF et à la présentation des productions réalisées, en cours et à venir. Out o f  My 
Window, qui suit au prochain point, est le résultat de cette collaboration entre Highrise et l’ONF.
3.5.27 OutofM y Window
Out o f My Window (http://interactive.nfb.ca/#/outmywindow/) s’annonce comme un documentaire 
« 360° », selon le même principe qu’Habiter, au-delà de ma chambre, offrant des vues interactives 
« from the global highrise ». D’une plus grande envergure qu'Habiter, cette production contient 
environ 90 minutes de matériel à explorer, 49 histoires dans 13 villes du monde48, soit 13 montages 
photo 360°, un par ville, qui se répartissent les 49 histoires, racontées pour la plupart en 
photomontages (mais sans création de mouvement par opposition à Habiter). Elle explore ainsi l’état 
de notre planète urbaine du point de vue de ceux qui voient le monde à travers les fenêtres de leur 
logement en tour d’habitation.
La production se démarque, d’une part, par le fait qu’elle a posté des équipes de réalisation dans 
13 villes du monde et, d’autre part, par une interface particulièrement « esthétique » tout en étant 
fonctionnelle. Elle accorde en outre une section, « Participate », à part (autre URL) aux contributions 
des usagers. Il s’agit de photographies qu’elle organise selon le même principe et la même esthétique 
que la production principale.
Puisque Out o f  My Window se démarque par son interface, tant celle de la production que celle de la 
section « Participate », voyons comment celle-ci se présente, en introduisant quelques-unes de ses 
caractéristiques :
48 Amsterdam, Bangalore, Beyrouth, Chicago, Cuba, Johannesburg, Istanbul, Montréal, Sao Paulo, Phnom Penh, Prague, 
Tainan, Toronto,
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Superposition et découpages de photos, en style collage, pour former les images des menus et 
les 360° des sous-menus (ceux des 13 villes).
Trois modes de recherche dans le menu principal de la production : places (une carte avec des 
points sur les villes, en haut); spaces (une fenêtre pour chaque ville, au milieu); et faces (un 
visage pour chaque ville, soit la photographie gros plan de la personne qui parle au nom de la 
ville).
Trois modes de recherche dans le menu principal de « Participate » : Windows (sur 360°, 
différentes fenêtres avec une vue qui change); words (des fenêtres qui s’empilent dans la 
moitié inférieure de l’interface, et des mots en mouvement qui s’empilent dans la moitié 
supérieure de l’interface); colours (une rangée de 12 couleurs apparaît au bas de l’interface, 
l’image précédente reste visible, mais avec un filtre noir superposé). Ici par contre, les modes 
de recherche apparaissent un à la fois sur l’interface, alors que la production les superpose.
- Les vidéos jouent sur tout l’espace de l’interface, seules les vidéos qui ne sont pas des 
photomontages (3) n’occupent pas tout l’espace de l’interface et sont plus petites, centrées sur 
fond noir.
Les photographies partagées sont montrées, dans le cas de la recherche par fenêtres, en un 
plan pour une image. Dans le cas des recherches par couleurs et par mots, elles apparaissent 
d’abord en galerie, puis la vue d’un plan pour une image s’active lorsque l’usager sélectionne 
une image dans la galerie.
De façon générale, Out o f  My Window est une production que nous dirons particulièrement 
dynamique sur le plan de l’aménagement de son interface, mais il s’agit là d ’une forme de 
dynamisme possible. Tout aussi dynamiques, Ma tribu c ’est ma vie (3.5.12) et Ici, chez soi (3.5.31), 
par exemple, le font valoir autrement.
3.5.28 Waterlife
Réalisée par le documentariste Kevin McMahon, cette production raconte les Grands Lacs en 
suivant le courant de ses eaux, du nord du lac Supérieur jusqu’à l’océan Atlantique 
(http://waterlife.nfb.ca/). On y parle à la fois des espèces marines et des habitants qui dépendent de 
cette eau. Le réalisateur a voulu revoir le vieil adage selon lequel nous sommes tous le produit de 
notre environnement. Les principaux modules de la production sont : une quarantaine de pistes audio 
de narration; 5 pistes audio de musique, jouées l’une à la suite de l’autre et que l’usager peut changer 
par le biais du menu inférieur fixe49; 12 séquences vidéo; et plusieurs photographies. Tous ces 
modules sont donc réunis, combinés, avec, toujours, une piste de narration et des éléments textuels, 
pour former un documentaire segmenté en 23 thèmes. Ces segments s’enchaînent les uns après les 
autres, à moins que l’usager ne les choisisse lui-même à partir du menu en page d’accueil.
Les particularités de Waterlife renvoient, comme souvent, à la présentation de l’interface. Les 
séquences par thème sont composées d’un certain nombre de plans que l’usager consulte à l’aide des
49 D’autres productions offrent cette possibilité bien que nous ne l’ayons pas mentionné.
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flèches de navigation. L’exemple digne de mention est, selon nous, celui du plan qui introduit chaque 
thème. Une séquence est précédée par une forme en mouvement (liée au contenu du thème, par 
exemple une tête de poisson pour « Fishing », une tête de mort pour « Poison ») faite d’une mosaïque 
d’images, laquelle est toujours suivie d’un énoncé informatif de type « statistique » ou « affirmation 
factuelle ». Le mouvement produit par la mosaïque et le texte rappelle les élans d’un banc de 
poissons, tandis que le son qui l’accompagne est celui de l’eau se déplaçant en fond marin.
Une dernière particularité que nous pouvons souligner est celle de la narration et du texte. Ces 
deux éléments superposés proposent rarement le même contenu, si bien qu’il est préférable pour 
l’usager de se concentrer sur l’un ou l’autre s’il désire bien comprendre. Comme l’usager doit lui- 
même changer les plans, il peut par contre écouter la narration et lire ensuite.
3.5.29 Soldier Brother
Soldier Brother (http://soldierbrother.nfb.ca/#/soldierbrother) est une œuvre de l’artiste torontoise 
Kaitlin Jones. Cette dernière partage des souvenirs liés à certains objets de son frère parti en mission 
pour l’armée, en évoquant leurs conversations sur Facebook et par messages texte. Par là, elle cherche 
à réfléchir à ce que vivent les familles dont l’un des membres est en mission pour l’armée.
Assez simple sur le plan visuel, la production se décline en 10 objets, auxquels sont associés une 
narration de l’artiste et une séquence de messages texte ou Facebook (que l’usager peut masquer s’il 
le désire). En page d’accueil, 10 objets sont disposés sur une surface blanche. L’usager en sélectionne 
un et le programme le mène à une page où l’objet apparaît en plus gros, toujours sur une surface 
blanche, tandis que l’artiste raconte les souvenirs qui lui sont liés. Du côté gauche s’affiche le fil de 
conversation entre l’artiste et son frère, à droite, la barre de progression. Une fois la narration 
terminée, l’usager est reconduit à la page d’accueil où il pourra choisir un autre objet. Lorsque tous 
les objets ont été visionnés, la production lance automatiquement une séquence conclusive.
Ce sur quoi il faut insister dans le cas de Soldier Brother est son appel à une autre forme 
d’interactivité, qui a pour effet de déplacer la production sur une nouvelle plateforme. En rappel au 
concept de discussion par messages texte, l’artiste, à mi-chemin dans la production, propose à 
l’usager de lui envoyer des messages texte, lui disant qu’elle ressent le besoin de parler à quelqu’un. 
Si l’usager accepte, il entre son numéro de cellulaire dans une case de saisie. Il recevra un premier 
message lui demandant de répondre par « OK » s’il souhaite poursuivre et par « STOP » s’il veut
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mettre fin à l’envoi de message50. Entre ces deux moments, l’usager recevra différents messages 
fictifs de l’artiste. Soldier Brother est la seule production à faire usage de cette forme d’interactivité.
3.5.30 The NextDay
The Next Day (http://thenextday.nfb.ca/#/thenextday) s’annonce comme un documentaire animé et 
interactif. Il utilise l’« illustration animée » pour raconter l’histoire de quatre personnes qui ont tenté 
de se suicider et ont survécu. La production a été développée en parallèle à un livre illustré de 100 
pages sur le même thème. The Next Day renvoie aux jours qui suivent la tentative de suicide. Les 
quatre protagonistes expliquent le pourquoi du comment et la suite des choses.
Dans l’ensemble, la production s’apparente à un film d’animation. Par contre, à plusieurs reprises 
en cours d’écoute (en moyenne 18 fois), l ’usager se voit proposer un choix de quatre mots, qui 
renvoient tous à une piste audio d’un des protagonistes. Son choix ne détermine pas la suite de 
l’animation, mais* seulement quelle piste audio sera jouée. Au total, la production comprend 114 
courtes pistes audio, toutes identifiées par un mot et associées à un protagoniste. L’usager peut 
d’ailleurs écouter ces pistes sans la trame illustrée dans la section « Audio Library » du menu 
inférieur fixe. Soulignons aussi que les pistes audio ne sont pas liées par leur contenu à l’animation, 
mais seulement par le thème. L’animation est selon nous une métaphore de l’expérience vécue par les 
protagonistes. Nous dirons, pour la décrire : « le calme après la tempête ».
3.5.31 Ici, chez-soi : le coût réel de l ’itinérance*Si
En 2008, le gouvernement a alloué 110 millions de dollars à la Commission de la santé mentale du 
Canada (CSMC) pour qu’elle lance une recherche en médecine sociale. Son mandat est de déterminer 
quel est le meilleur moyen d’intervenir auprès des personnes itinérantes avec des problèmes de santé 
mentale. L’étude s’étale sur une période de quatre ans et prendra fin le 31 mars 2013. Le projet 
documentaire Ici, chez soi : le coût réel de l ’itinérance (http://chezsoi.onf.ca/#/chezsoi) suit la CSMC 
dans son étude, il se veut « une fenêtre sur le pari que s’est donné la CSMC : prouver qu’il y a une 
façon efficace de stopper l’itinérance chronique » (section « À propos du docu web »).
L’étude de la CSMC implique des intervenants, des participants itinérants logés et des participants 
itinérants non logés dans cinq villes canadiennes : Moncton, Montréal, Toronto, Winnipeg et 
Vancouver. Des équipes de réalisation ont ainsi été postées dans ces cinq villes avec pour objectif de
50 Nous n’avons cependant pas testé jusqu’où allaient les envois de messages texte.
31 Cette production bilingue n’apparaît pas à la suite des productions francophones, puisqu’elle a été mise en ligne durant 
nos analyses. Il s’agit donc d’un ajout à notre corpus par rapport au corpus de départ.
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documenter le travail des intervenants tout en présentant quelques-uns des participants. De la même 
manière que PIB, la production s’étale sur une période de un an, et du contenu, vidéo notamment, est 
ajouté au fur et à mesure. Une fois dans la production, un encadré informe l’usager des 
développements du projet et indique le nombre de jours restants et le nombre de courts-métrages à 
venir. Ainsi, le 17 mai 2012, cet encadré nous disait : « 319 jours restants, 42 films à venir », sur un 
total de 50 « films » prévus. En cela réside la principale particularité à'Ici, chez soi, l’autre étant 
l’interface en tant que telle.
L’interface d’accueil d’ici, chez soi représente une constellation reliant les villes du projet selon 
leur position géographique réelle. Chaque ville est un point de la constellation, autour duquel 
gravitent d’autres plus petits points qui, eux, sont les très courts-métrages correspondant aux villes. 
Le survol du curseur sur les points de la constellation fait apparaître des renseignements sur l’étude de 
la CSMC par ville. Par exemple, au survol du curseur, le point « Montréal » nous dit : « 279 
participants logés; 183 participants non logés; 25 travailleurs du projet; 75 propriétaires; 1 pairs 
aidants; 21 chercheurs; 5 agents de logement ». Dans le même ordre d’idées, le menu inférieur fixe de 
la production contient deux sections qui précisent la nature du projet de la CSMC : une « Ligne du 
temps » en 12 moments clés expliqués, de 1988 à 2013, ainsi qu’un « À propos de l’étude », qui nous 
explique l’étude menée par la CSMC. En parallèle, Ici, chez soi possède un blogue et une page 
Facebook qui tiennent les usagers au courant des développements.
Pour revenir à l’interface, une fois une ville sélectionnée, l’usager a sous les yeux, d’abord, à 
gauche, la météo du jour pour la ville, le nombre de participants total et leur répartition entre logés et 
non logés, puis une brève présentation de la ville. Ensuite, au centre, le point de la constellation 
agrandi, les vidéos gravitant autour, avec, au centre, le descriptif de la vidéo lorsque le curseur survol 
le point qui la représentant. Enfin, à droite, quelques statistiques, entre autres exemples, le 
pourcentage de « participants aux prises avec une dépression clinique au début de l’étude » et le 
pourcentage de « participants dépendants aux drogues au début de l’étude ».
La dernière particularité que nous soulignerons au sujet d7c/, chez soi et de son interface est le 
plan suivant chaque vidéo. Ce plan contient d’abord, tout en haut, le portrait du protagoniste de la 
vidéo, au côté duquel sont placés une citation du réalisateur de la vidéo et l’icône permettant de 
partager la vidéo. Ensuite, sur la moitié gauche de l’interface, le nom de la ville accompagnée de 
chiffres la concernant, puis l’icône qui renvoie l’usager au menu de la ville. Par exemple, pour 
Montréal, « 975 $ une nuitée à l’hôpital : les participants ont passé en moyenne 8 jours à l’hôpital au 
cours des 6 mois avant le début de l’étude ». Sur la moitié droite de l’interface, enfin, une vidéo issue
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d’une autre ville est suggérée et introduite par un parallèle avec la vidéo venant d’être jouée. Par 
exemple : « Une bonne nouvelle pour Simon [protagoniste de la vidéo écoutée], un triste événement 
pour Theresa [protagoniste de la vidéo suggérée] ».
3.5.32 Flub and Utter
Flub and Utter (http://flubandutter.nfb.ca/#/flubandutter) met en vedette Jordan Scott, un poète qui 
souffre de bégaiement. Celui-ci a écrit sur le sujet, et c’est ce sur quoi porte la production. Très 
simplement, avec pour seul environnement sonore la voix de Scott, Flub and Utter est décrite comme 
« apoetic memoir o f the mouth ». Elle est composée, dans un premier temps, de trois séquences vidéo 
de Scott lisant un de ses poèmes devant public. L’usager peut choisir entre quatre cadrages 
différents : un cadrage en plan rapproché de Scott; un cadrage en très gros plan sur la bouche de 
Scott; un cadrage montrant le public (plan rapproché ou gros plan); et un cadrage montrant le texte du 
poème lu par Scott. Les quatre sont visibles en même temps, mais l’usager peut en sélectionner un de 
façon à ce qu’il occupe tout l’espace des quatre cadrages regroupés. Dans un second temps, la 
production propose neuf séquences vidéo d’entretiens avec le poète, où celui-ci discute du 
bégaiement et raconte certaines étapes de son parcours, la production étant à la base une forme 
d’autobiographie.
Nous avons dit que Flub and Utter est une production simple, à l’esthétique épurée, parlons par 
conséquent de son mode de lecture pour la décrire. Au total, la production comprend 12 séquences 
vidéo, accessibles séparément, selon ce que l’usager désire entendre. En revanche, par défaut, et de 
façon automatique, les trois scènes de poèmes jouent en boucle sans l’intervention de l’usager, et une 
séquence « poème » suit toujours une séquence « entretien » si l’usager n’intervient pas. Cela étant, si 
l’usager ne choisit pas lui-même les séquences d ’entretiens, sa visite se limite à l’écoute en boucle 
des trois séquences « poème ».
3.5.33 Please Call, Very Sentimental
Please Call, Very Sentimental (http://pleasecall.nfb.ca/#/pleasecall) est une exploration sur les 
changements technologiques et sur ce qui, ipso facto, disparaît, un peu à l’idée de Welcome to Pine 
Point, quoique plus simplement, tant sur le plan de l’hypermédialité que de l’interactivité. L’auteure 
Alicia Smith s’interroge sur le rapport que nous entretenons à la photographie à présent que celle-ci 
est bien souvent en format numérique plutôt qu’en format papier. Elle utilise pour cela 15 vieilles 
photographies trouvées dans une boutique d’articles d’occasion, auxquelles elle a jumelé des
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annonces envoyées par des personnes qui ont perdu leur téléphone portable et souhaitent le retrouver 
en raison de la valeur sentimentale des photos qui s’y trouvent. L’auteure joue de cette façon sur 
l’incongruité temporelle des objets présentés, alors qu’elle utilise de vieilles photographies papier 
noir et blanc pour établir un lien entre la technologie et ce qui n’est plus, ou du moins en voie de 
disparaître.
Toutes les photographies sont réparties sur une table, filmée. L ’usager en sélectionne une, ce qui 
conduit une personne hors cadre à prendre la photographie pour la rapprocher de l’objectif de la 
caméra. Ce faisant, l’image de la caméra est figée, laissant par contre aller en boucle un moment de la 
prise de vue de façon à créer une illusion de mouvement, comme si l ’usager lui-même avait pris la 
photographie sur la table et que la main était la sienne. Puis, le texte de l’annonce apparaît sur la 
moitié gauche de l’interface. Toujours, la photographie représente jusqu’à un certain point ce que dit 
l’annonce. Par exemple, l’une des annonces provient d’une personne qui souhaite retrouver son 
téléphone, car il contient des photos de son chien récemment mort; la vieille photographie, elle, 
montre des personnes jouant avec un chien. Finalement, lorsque l’usager veut accéder à une autre 
photographie, il clique sur l’interface et la main pose la photographie sur la table, attendant qu’une 
autre soit choisie. Aucune conclusion n’est prévue, l’usager clôt sa visite en fermant l’application.
3.5.34 Main Street
Il y a peu de choses à dire sur Main Street (http://mainstreet.nfb.ca/#/mainstreet), non pas parce 
que la production est inintéressante, mais parce qu’elle se déploie très simplement et que son contenu 
est petit. Il s’agit de la présentation d’une série de photographies « construites » du photographe 
David Singer. Singer réalise ses images en raccordant plusieurs plans individuels à l’aide d’un 
logiciel d’édition. Il en vient à générer des images photographiques parfois aussi larges que 10 pieds, 
ce qui offre une vision unique d’une scène.
Dans Main Street, Singer reprend cette technique avec différentes vues de rues principales qui, 
selon notre recherche Google, semblent toutes provenir de villages en Saskatchewan. La production 
comprend 22 photographies de ces rues principales, souvent formées d’une poignée de vieux 
bâtiments. L’interface d’accueil montre une des photographies en bande, sur fond blanc, sous laquelle 
se trouve la liste des 22 photographies. Le principe de consultation est le suivant : l’usager 
sélectionne une ville, celle-ci apparaît dans la bande pour montrer la vision d’ensemble, puis il clique 
sur la bande, ce qui a pour effet d’agrandir la photographie sur tout l’espace de l’interface. L’usager
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peut de cette façon voir l’image de plus près, en la manipulant avec le curseur. Aucune conclusion 
n’est prévue, l’usager met fin à sa visite en fermant l’application.
3.5.35 Crash Course
Crash Course (http://crashcourse.nfb.ca/#/crashcourse) est une réflexion sur les répercussions de 
la crise économique de 2008. Le réalisateur, Nobu Adilman, y interroge les Argentins sur ce que 
vivre en période de récession représente, eux pour qui l’histoire se répète tous les 12 ans depuis les 
années 1950. La production est composée de 13 séquences, sans lien chronologique, que l’usager peut 
visionner dans l’ordre qu’il désire. Les séquences sont des photomontages avec narration, le narrateur 
étant Adilman.
Contrairement aux productions que nous avons vues jusqu’à présent et qui utilisent la 
photographie en photomontage, les séquences de Crash Course offre la possibilité à l’usager de 
sélectionner les images par le biais d’une bande de progression en galerie photo. Autrement dit, à 
l’intérieur d’une séquence, l’usager peut cliquer sur l’interface pour faire défiler les images, mais il 
peut aussi choisir les images à partir de la galerie au bas de l’interface. Les images des séquences 
peuvent également s’enchaîner d’elles-mêmes, un temps étant associé à chaque photographie. Par 
exemple, telle photographie est programmée pour apparaître à 1 min 23 sec dans la séquence, telle 
autre à 1 min 55 sec, etc. Cela a pour effet de ramener l’usager à la photographie prévue au temps 
donné si ce dernier consulte les photographies plus rapidement que ce qu’a prévu le programme. De 
cette façon, si la séquence dure au total 2 min 26 sec (le cas de la séquence « Watch to get 
acquainted ») et que l’usager a visionné de lui-même les 24 photographies prévues pour cette 
séquence rendu à 1 min 15 sec, le programme reviendra à la photographie prévue au temps suivant, 
disons 1 min 20 sec, et les photographies défileront dans l’ordre prévu, selon les intervalles définis, 
jusqu’à la fin de la séquence.
Soulignons en outre la façon dont se présente l’interface de la page d’accueil des séquences. 
Aldilman est placé de dos, bras croisés, en plan américain, et observe les 13 bandes de séquences 
placées devant lui (une bande est représentée par quatre miniatures de photographies côte à côte). En 
bougeant le curseur, l’usager déplace les bandes de séquences (pour les sélectionner) et, 
simultanément, Adilman se tourne, restant toujours de dos, de façon à changer son angle de vue. 
Ajoutons que, lorsqu’il a consulté toutes les séquences, l’usager est ramené à cette page d’accueil où 
les bandes sont poussées en dehors du cadre de l’interface pour ainsi disparaître. Puis, une brève 
narration de clôture est entendue.
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3.5.36 T d-  The Face o f  Defeat
Dans 2nrf -  The Face o f Defeat (http://2nd.nfb.ca/#/2nd), la photographe Sandy Nicholson a voulu 
dresser un portrait de ceux qui tentent d’être les meilleurs dans une discipline, mais n’y parviennent 
qu’en obtenant la deuxième place. Elle nous montre, en images, 10 sujets, des non professionnels 
arrivés deuxième dans leur discipline {air guitar*2, bataille d’oreiller, épellation, patinage artistique, 
barista, etc.), dont les visages ne sont pas signe de satisfaction, mais plutôt de déception, ou, comme 
le dit la photographe, du conflit émotionnel.
Les sujets, classés par discipline dans un menu toujours visible au bas de l’interface, sont chacun 
introduits par leur nom et la compétition à laquelle ils ont participé. Chacun commente sa « défaite » 
en quelques mots (une citation), mais la photographie est le principal média d’expression. Sauf pour 
un sujet où il n’y a que deux photographies, les autres sont présentés par trois ou quatre 
photographies. Ici, par contre, les photographies n’apparaissent pas en occupant tout l’espace de 
l’interface comme c’est le cas pour presque toutes les œuvres dont la photographie est le principal 
média. Sur une grande « feuille », Nicholson a disposé ses photographies. L’usager utilise le menu au 
bas de l’interface pour passer d’un sujet à l’autre ou son curseur pour déplacer la surface, à 
l’horizontale comme à la verticale. Chaque plan sur la feuille se présente comme suit : d’un côté, une 
photographie plus grande, celle choisie par la photographe pour représenter le sujet; de l’autre, 
d’abord le nom du sujet puis de la compétition, sous quoi sont placées les photographies 
complémentaires et la citation. L’usager peut cliquer sur ces photographies pour les voir en taille 
réelle; elles apparaissent en se superposant au reste de l’image. Finalement, il n’y a pas de 
conclusion : l’usager termine sa visite en fermant l’application.
3.5.37 Fire
Toujours dans l’œuvre où le principal média d ’expression est la photographie, Fire 
(http://fire.nfb.ca/#/fïre) est par contre réalisé sous le modèle des Réminiscence apocryphe et 
Territoires, c’est-à-dire que chaque photographie occupe tout l’espace de l’écran et que la série est 
accompagnée d’une trame sonore. Le texte, lui, raconte l’histoire, puisqu’ici il y a réellement 
« histoire », au sens où l’auteur raconte un événement personnel par la photographie, plutôt que de 
réfléchir à un phénomène, comme le font Réminiscence apocryphe et Territoires.
52 L’air guitar est une activité qui consiste à minier le geste d’un guitariste sans avoir d’instrument en main (Wikipédia).
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Fire est l’œuvre du photographe Aaron Vincent Elkaim. Il y raconte ce qui, pour lui, a été une 
perte très personnelle, soit celle du cottage incendié de ses grands-parents. La série de photographies 
a été prise au lendemain de l’incendie. Elle nous montre les restes de la maison, et le texte ajouté 
décrit l’arrivée du photographe sur les lieux, le premier à avoir vu les flammes.
Sur le plan de l’interface et de la navigation, Fire permet à l’usager qui ne désire pas suivre l’ordre 
prévu par l’auteur d’accéder aux images par l’intermédiaire d’une barre de navigation sous forme de 
galerie photo rectiligne. Cela dit, puisque chaque photographie (au nombre de 10) se consulte en deux 
temps, c’est-à-dire un plan photo et un plan où un texte se superpose à la photo, si l’usager ne navigue 
que par la galerie photo, il ne voit pas les plans texte. Par conséquent, il est préférable, dans un 
premier temps du moins, de lire la production en utilisant les flèches de navigation. D’une part, parce 
que cela permet de lire le texte; d ’autre part, parce que cela permet de suivre la chronologie des 
événements, explicitée par le texte.
3.5.38 God’s Lake Narrow
God’s Lake est une réserve dans le nord du Manitoba. L’un des auteurs de la production, Kevin 
Lee Burton, en est originaire. Par God’s Lake Narrow (http://godslake.nfb.ca/#/godslake), ce dernier 
souhaite reformuler l’image donnée aux réserves, celle de la pauvreté, de la maladie, des abus et de la 
mort. Burton invite l’usager à voir la réalité de la réserve de God’s Lake telle que lui la conçoit. Il 
nous montre, par la photographie, des amis, des familles et leur maison.
La production est composée de 23 plans, dont 13 plans photo et 12 plans texte qui s’altement, en 
commençant par un plan photo. Dans un premier temps, les auteurs nous exposent les façades de 
maisons de God’s Lake (12 plans) pour, dans un deuxième temps, nous présenter ceux qui habitent 
ces maisons (11 plans). Après le dernier plan de la première séquence, une transition est marquée par 
un fondu au noir plus long et un changement de trame sonore.
La « première » lecture de la production se fait par une navigation d’un plan à l’autre par les 
flèches de navigation. Une fois tous les plans visionnés, une galerie photo apparaît et l’usager peut 
revoir les photographies. S’il entame une deuxième lecture, il y aura à ce stage une bande de 
progression formée de petites cases grises qui représentent les plans. L’usager pourra toujours 
retourner au mode galerie s’il le désire.
Le principe de navigation étant expliqué, la particularité qu’il importe de présenter dans le cas de 
God’s Lake Narrow est la brève utilisation de la géolocalisation. Dans le texte d’introduction, la
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production situe l’usager en kilomètres par rapport au village de God’s Lake, de même que par 
rapport à la réserve la plus près de chez lui. Lors de l’analyse, nous nous trouvions à Sherbrooke. 
Voici ce que nous avons pu lire : « I fy o u ’re in Sherbrooke, you'd be 1,897 km away from God’s 
Lake. Ail things consideredI’m going to betyou’ve never visited. But let’s talk a bit aboutproximity. 
The closest reserve to Sherbrooke is 104 km. I f  y  ou ’re not an Indian, y ou ’ve probably never been 
there either. » Sur ce point, nous pouvons nous demander si un internaute situé tout près de la réserve 
lira le même texte. God’s Lake Narrow est la seule production qui fait appel à la géolocalisation, avec 
PIB, ce que nous n’avions pas mentionné53.
3.5.39 Bear 71
Nous voilà enfin venue à la dernière production analysée : Bear 71 (http://bear71.nfb.ca/#/bear71). 
Cette production est en quelque sorte une version numérique du parc national de Banfï. Elle nous 
raconte, en premier lieu, l’histoire de l’ourse numérotée « 71 » par des agents de conservation de la 
faune. Son histoire a pour but d’interroger notre rapport à la nature et à la vie sauvage à l’ère du 
numérique. Le principe est le suivant : l’usager se retrouve sur une carte topographique numérique 
avec les différents animaux (et autres usagers du moment) qui habitent le parc, dont Bear 71. 
L’usager doit explorer le territoire du parc national en consultant des séquences de vidéos de 
surveillance et en écoutant la piste audio qui relate l’histoire de Bear 71. Cette trame de narration 
consiste à la reconstruction de l’histoire de l’ourse 71, une femelle grizzly suivie par des agents de 
conservation de la faune entre 2001 et 2009. La narration est omnisciente : c’est Bear 71 qui raconte 
son histoire.
Bear 71 est unique en son genre par rapport au reste de notre corpus. Ici, l’interactivité repose sur 
cette impression de se trouver à même le parc national de Banff grâce à la carte topographie qui 
recrée l’espace réel. Sur cette carte sont placés des éléments à la fois mouvants et fixes, une 
cinquantaine de vidéos et quelques photographies, toutes accompagnées d’un texte explicatif. Chaque 
vidéo montre une séquence filmée relativement courte, jouant en boucle. Il s’agit soit du point de vue 
d’une caméra fixe qui donne sur un chemin de fer ou une autoroute (points fixes sur la carte), soit du 
point de vue d’une caméra postée quelque part dans le parc ou rattachée à un animal54, qui montre la 
vie sauvage défiler devant elle (points mouvants sur la carte, associés à un ou des animaux). L’usager 
s’avère aussi être un point mouvant sur la carte, selon ses déplacements sur l’interface, représenté par 
un numéro et couplé à son image vidéo s’il active sa webcam. Les usagers qui consultent la
53 Au bas de l’interface de PIB, nous pouvions lire : « PIB vous localise ici : Sherbrooke. Oc ».
54 Nous ne pouvons en être certaine, aucune précision n’étant donnée à cet effet.
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production au même moment sont visibles. Par exemple, si nous sommes l’usager, nous voyons sur la 
carte les points associés aux autres usagers qui consultent la production au même moment. Si l’un 
d’eux a activé sa webcam, en plus de son numéro, nous le verrons « physiquement », et l’inverse si 
notre webcam est activée, il verra l’image que projette notre webcam.
L’usager doit donc explorer le territoire du parc national de Banff à l’aide de son curseur. Dans le 
coin supérieur droit est toujours visible une image qui nous situe dans le parc et indique la position de 
Bear 71. À ce propos, pour revenir à celle-ci et à son histoire (d’un peu moins de vingt minutes), 
l’usager a la possibilité de mettre le récit en pause par le biais de la barre de progression au bas de 
l’interface. Une trame sonore remplace alors la narration. À trois reprises durant le récit, la carte 
disparaît pour laisser place à une courte séquence vidéo en lien avec la narration. En outre, le texte du 
récit est disponible si l’usager désire le lire.
L’aspect intéressant de Bear 71, production qui peut prendre un bon moment à consulter, découle 
de la carte topographique qui simule le territoire du parc national de Banff. Toujours en mouvement, 
celle-ci donne l’impression que la vie ne s’arrête pas, que l’« histoire » a cours même lorsque l’usager 
n’est pas connecté à la production.
Voilà ce qui termine nos résumés des productions interactives de l’ONF. Passons maintenant à la 
présentation des résultats.
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4. Présentation des résultats
Notre objectif étant de dresser le portrait des modes d ’expression utilisés par l’ONF lorsqu’il est 
question des médias numériques, les données recueillies lors de l’analyse servent à établir la nature de 
l’hypermédialité et de l’interactivité des productions de l’ONF/interactif55, et à noter les différences et 
ressemblances entre les productions. La présente section se divise en trois points. À partir des fiches 
d’analyse (Annexe i) réalisées à l’aide des deux grilles de repérage, nous avons extrait les principales 
caractéristiques de chaque production. Ainsi, dans un premier temps, le regroupement des 
productions par « type », fondé sur le critère du « genre » de la grille de repérage sur 
l’hypermédialité, sera introduit préalablement à la présentation des données. Les types de productions 
révélés par nos analyses et les raisons pour lesquelles une production peut y être associée seront 
expliqués. Cela nous permettra par la suite de sélectionner des productions qui nous serviront 
d’exemples à la présentation des données de façon plus générale. Conséquemment, et dans un second 
temps, nous présenterons nos constats généraux, émis relativement à la nature de l’hypermédialité et 
l’interactivité, de même que les données obtenues de nos grilles de repérage. Finalement, le graphe à 
quadrants dont il a été question à la section précédente sera introduit. Nous reviendrons sur chaque 
« point » au fur et à mesure.
4.1 Regroupement par « type » de productions
La première question que nous souhaitons aborder est celle du regroupement des productions par 
type. Rappelons qu’avant d’entamer notre travail de recherche, alors que nous réfléchissions à 
l’ONF/interactif sans réelle intention, nous avions observé que plusieurs s’interrogeaient sur ce 
qu’étaient les productions de l’ONF/interactif. II ne semblait pas y avoir unanimité sur la question, 
non plus parmi les étudiants à qui nous en avions présenté quelques-unes, sauf bien sûr que toutes 
tenaient du multimédia. Suivant cette observation, il nous avait alors semblé que la question du 
« genre » devait être résolue, partiellement voire temporairement s’il le faut, pour que, même si les 
particularités des productions n’étaient pas totalement comprises, nous puissions malgré tout 
regrouper les productions sous des bannières qui « parleraient » d’elles-mêmes. Pensant aux 
différents « genres » filmiques, littéraires, etc., qui servent à former des catégories d’œuvres 
artistiques de même style ou de même sujet, nous avons avec cette intention précise inclut le
55 Incluant toujours le NFB/interactive.
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« genre » à notre grille de repérage de l’hypermédialité, l’associant à première vue aux médias utilisés 
dans les productions. Nous allions par la suite constater que la nature de l’interactivité allait 
également déterminer l’éventuelle classification des productions de notre corpus.
Pour revenir de façon plus spécifique à notre corpus, il nous faut rappeler que les genres n’existent 
que s’ils sont reconnus par la critique et le public, et que la pertinence de leur définition ne s’acquiert 
qu’à l’intérieur d’un système. Selon ce principe, notre système devient celui de l’ONF/interactif, et 
l’établissement de genres n’a de valeur qu’au regard de ce système, qu’au regard de notre corpus. Par 
ailleurs, nos analyses nous ont montré que le documentaire est très présent dans les productions de 
l’ONF/interactif. Cela dit, au sens où l’entendent les théoriciens, le documentaire n’est pas considéré 
comme un genre au même titre que le sont les westerns ou les policiers, pour reprendre les exemples 
donnés par Gauthier (2011). Il nous est pourtant difficile, du point de vue de notre corpus, de retirer 
cette forme de regroupement de notre analyse. Elle nous semble au contraire aller de mise avec nos 
autres regroupements, qui se veulent avant tout utiles pour ceux qui découvrent les productions de 
l’ONF/interactif et cherchent à en comprendre la portée. Dès lors, tandis que notre grille de repérage 
utilise le terme « genre », nous préférons ici le remplacer par « type » (de productions), plus neutre, 
sans antécédent théorique si l’on peut dire, mais qui préserve l’idée du regroupement et de la 
catégorisation.
La catégorisation par type s’inspire donc des productions de notre corpus et repose sur leurs 
caractéristiques, révélées par nos analyses. Par l’établissement de « types de productions », nous 
espérons formuler des regroupements plus évocateurs, offrant la perspective la plus englobante 
possible des productions de l’ONF/interactif.
Dans l’ensemble, nous avons distingué six types de productions, dont deux se subdivisent selon les 
quelques nuances qui les distinguent. Le Tableau 4.1, à la page suivante, regroupe les productions de 
l’ONF/interactif par type, bien entendu suivant nos analyses. Nous en donnerons des exemples au fur 
et à mesure. Concernant les trois types qui ne regroupent qu’une seule production, l’on peut se 
demander s’il est pertinent de définir trois nouvelles catégories en fonction d’un seul cas. Puisque rien 
n’exclut que des productions similaires, qui pourraient appartenir à ces catégories, soient plus tard 
réalisées, nous avons conclu qu’il était préférable d’attribuer un type spécifique à chacune des trois 
productions pour le moment « uniques ».
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Tableau 4.1 
Répartition des productions par type
Types__________________  Sous-types_______________  Productions
Webdocumentaires (18) Webdocumentaires 
« simples » (6)
Flawed (fiche 24)
Waterlife (fiche 28)
The Next Day (fiche 30)
Ici, chez soi : ie coût réel de l ’itinérance (fiche 31) 
Flub and Utter (fiche 32)
Crash Course (fiche 35)
Webdocumentaires à plus 
forte dimension interactive 
(6)
Sacrée montagne (fiche 01) 
Écologie sonore (fiche 04)
Ma tribu c ’est ma vie (fiche 12) 
Code barre (fiche 15)
Out o f My Window (fiche 27) 
Bear 71 (fiche 39)
Volets interactifs d’un 
documentaire (4)
Terre de froid  (fiche 02)
L'Éprouvette avec David Suzuki (fiche 07) 
Trou Story (fiche 16)
Capturing Reality (fiche 25)
Sites Internet de type 
documentaire (2)







Otage de moi (fiche 05)
Réminiscence apocryphe (fiche 08)
Lavi an pa fini (fiche 14)
Territoires (fiche 17)
24 poses féminines (fiche 20)
Habiter, au-delà de ma chambre (fiche 21) 
Main Street (fiche 34)
2nd — The Face o f  Defeat (fiche 36)
Fire (fiche 37)
God’s Lake Narrow (fiche 38)
Photoreportages (2) Autour de Saint-Tite (fiche 18)
Ying Jia, dépanneur de la Petite Patrie (fiche 22)
Œuvres interactive de type Net art (S) Lettre à Vincent (fiche 03)
Ça tournait dans ma tête (fiche 09) 
Welcome to Pine Point (fiche 23) 
Soldier Brother (fiche 29)
Please Call, Very Sentimental (fiche 33)
Site Internet (1) Burquette (fiche 19)
Film interactif (1) Bla Bla (fiche 11)
Vidéoclip interactif (1) 100 mots pour la folie (fiche 10)
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Le type le plus fréquent, avec un total de 18 productions sur 38, est celui du webdocumentaire56. 
Nous définissons le webdocumentaire comme suit, sans lui attribuer de caractéristiques précises quant 
à la forme et l’esthétique : un documentaire produit et réalisé avec pour intention d’être diffusé sur le 
Web. Ce type, nous l’avons divisé en trois groupes, en fonction des productions de l’ONF/interactif 
toujours : les webdocumentaires « simples » (6), les webdocumentaires à plus forte dimension 
interactive (6), les volets interactifs d’un documentaire destiné au grand écran (4) et les sites Internet 
de type documentaire (2).
Théoriquement, le webdocumentaire est à la base interactif, puisqu’il émane du Web, 
nécessairement interactif, peu importe la complexité des formes d’interactivité invoquées. De fait, 
notre analyse nous a fait constater que l’interactivité se déploie de façon variable d’une production à 
l’autre. Dans la construction de leur propos, certains webdocumentaires misent davantage sur le 
dialogue, sur l’interaction entre la production et l’usager, tandis que d’autres se limitent à une 
interactivité de navigation. Nous avons par conséquent voulu établir une distinction entre les 
productions dont l’interactivité sert essentiellement à la navigation (par exemple Waterlife et Crash 
Course, et même Ici, chez soi, bien que son interface soit dynamique sur le plan visuel57), soit les 
webdocumentaires « simples », et les productions où l’interactivité sert à la fois la navigation et le 
contenu (par exemple Code barre et Ma tribu c 'est ma vie), soit les webdocumentaires à plus forte 
dimension interactive, qui doivent déployer une interactivité qui oriente le contenu des productions 
sur certains points. Ainsi, Sacrée montagne, Écologie sonore, Ma tribu c ’est ma vie, Code barre, Out 
o f My Window et Bear 71 permettent toutes aux usagers d’intégrer la production, par l’ajout de
56 Les expressions « webdocumentaire », « documentaire Web » ou « documentaire interactif » semblent utilisées en tant 
que synonymes et aucune terminologie unique ne paraît exister pour le moment. Pour notre part, nous préférons 
l’utilisation du terme « webdocumentaire », simplement parce qu’en regroupant les deux mots, il devient plus court. Les 
articles Wikipédia, incomplets nous précisons, des entrées « Web-documentaire » et « Web documentary » nous disent que 
le « web-documentaire » est un documentaire d’abord produit pour être diffusé sur le Web, « en associant texte, photos, 
vidéos, sons et animations, de manière interactive ». Toujours selon l’article en français, le webdocumentaire se caractérise 
« par l’utilisation d’un contenu multimédia; l’introduction dans le récit de procédés interactifs; une navigation et un récit 
non-linéaire [s/c]; une écriture spécifique; et un point de vue d’auteur ». L’article anglais, légèrement plus détaillé, nous 
suggère un quatrième synonyme, que nous traduisons : « documentaire multimédia ». Il propose comme description du 
webdocumentaire : « a documentary production that differs from the more traditional forms -  video, audio, photographie -  
by applying a full complément o f multimédia tools ». Précisons que nous n’avions pas consulté ces articles avant d’entamer 
la rédaction de la section « Présentation des résultats ». Fait intéressant, nos observations se rapprochent des définitions 
proposées dans Wikipédia, mais elles nous permettent en plus d’affirmer que le webdocumentaire peut prendre des formes 
plus complexes que ce qui est suggéré dans ces articles. (http://fr.wikipedia.org/wiki/Web-documentaire, http://en.wiki 
pedia.org/wiki/Web_documentary)
7 En effet, l’interactivité de l’interface d'Ici, chez soi : le coût réel de l'itinérance pourrait suggérer qu’il s’agit là d’un 
webdocumentaire à plus forte dimension interactive; pourtant, l’interactivité sert essentiellement la navigation et l’accès au 
contenu. L’usager n’a pas, comme dans Sacrée montagne ou Code barre, la possibilité de partager du contenu qui sera 
intégré à même la production, ou encore d’en faire « partie », comme dans Bear 71 et Ma tribu c 'est ma vie, entre autres 
exemples.
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commentaires à même la production, par le partage de contenu (photographies le plus souvent), ou 
encore en devenant un « élément » de la production (un avatar, un point sur une carte).
Le troisième « sous-type » du webdocumentaire s’apparente à l’une ou l’autre des deux 
distinctions que nous venons d’établir, à la différence que, dans ces cas particuliers, les productions 
sont le prolongement d’un documentaire pour grand écran, un «volet interactif»58 à ces 
documentaires59. Terre de froid et Trou Story sont les volets de documentaires portant le même nom, 
L ’Éprouvette avec David Suzuki, du documentaire Une force de la nature, et Capturing Reality, du 
documentaire The Art o f Documentary: Capturing Reality.
Finalement, nous disons de PIB et de noussommes.ca qu’ils sont des sites Internet de type 
documentaire, puisqu’ils se distinguent des autres productions de cette catégorie par leur structure en 
arborescence, propre à la majorité des sites Internet qui existent actuellement. Il s’agit de l’unique 
distinction que nous faisons entre ces deux productions et les autres du même groupe.
Notons que les quatre sous-types possèdent tous les caractéristiques du documentaire filmique 
traditionnel, soit des montages « d’images visuelles et sonores données comme réelles et non 
fictives » et des œuvres qui présentent « presque toujours un caractère didactique ou informatif qui 
vise principalement à restituer les apparences de la réalité, à donner à voir les choses et le monde tels 
qu’ils sont » (Aumont et Marie, 2008, p. 74), du moins aux yeux de leurs auteurs. Devant le 
documentaire, le spectateur, l’usager dans notre cas, tendra généralement « à adopter une attitude 
“documentarisante” plutôt que “fictionnalisante” » (ibid.).
Le second type rencontré le plus souvent est celui de l’œuvre photographique interactive, avec 
un total de 12 productions, que nous avons décidé de répartir en deux sous-types : l’essai 
photographique et le photoreportage. Ces deux expressions sont issues des résumés et sommaires des 
productions de l’ONF/interactif. Elles apparaissent sans réelle constance, c’est-à-dire que toutes les 
œuvres photographiques interactives ne sont pas annoncées comme étant des essais photographiques 
ou des photoreportages. Nous qualifions d’œuvres photographiques interactives toute production qui 
utilise comme principal média d’expression la photographie. Les essais photographiques renvoient 
aux productions dont le contenu repose sur la réflexion d ’un ou de plusieurs auteurs sur un même 
sujet, et ce, sans l’épuiser (par exemple Réminiscence apocryphe, sur le sacré au Québec, et
58 Expression utilisée par l’ONF/interactif.
59 Ici repose, selon nous, une limite de l’établissement du webdocumentaire en tant que type, car les volets interactifs d’un 
documentaire peuvent prendre différentes formes. Dans le cas de notre corpus par exemple, l’un d’eux, True Story, aurait 
pu à lui seul être un type, bien que l’aspect documentaire soit clairement visible. Cela montre que le documentaire lui- 
même comprend certaines subdivisions plus précises que celles que nous donnons.
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Territoires, sur les espaces urbains et le développement). Les photoreportages, eux, sont des 
productions où la dimension journalistique ou documentaire est plus marquée60 (par exemple Ying 
Jia, dépanneur de la Petite Patrie, sur la famille Lu et leur dépanneur, et Autour de Saint-Tite, sur un 
pan de culture). Certaines œuvres photographiques offrent une perspective documentaire, mais nous 
ne les intégrons pas au type webdocumentaire puisque nous avons décidé d’instaurer une distinction 
fondée sur la nature de l’hypermédialité. Ainsi, si un média d’expression se démarque 
particulièrement, par opposition à l’utilisation de plusieurs médias d’expression, la production se 
retrouve dans le type qui réfère à ce principal média, dans le cas de la photographie, celui les œuvres 
photographiques interactives.
Le troisième type le plus observé, avec 12 productions, est l’œuvre interactive, inspirée par le 
concept de Net art. Cette catégorie, qui ne contient pas de sous-type, regroupe les œuvres développées 
dans une perspective artistique pour, par et avec Internet, et, le plus souvent, par des artistes 
professionnels. Nous excluons de cette catégorie les productions qui reposent uniquement sur le 
média filmique ou le média photographique.
Le rapport créatif lié à ces productions s’opère selon les spécificités du média numérique. 
Autrement dit, l’auteur choisit la plateforme Web plutôt qu’un autre support pour en exploiter le 
caractère interactif, entre autres raisons. Par exemple, les auteurs de Welcome to Pine Point pensaient 
au départ faire un livre, mais ont préféré la plateforme Web, tandis que Lettre à Vincent aurait lui 
aussi pu devenir un livre illustré ou une exposition plutôt qu’une production interactive. Dans ces 
deux cas, le résultat n’aurait pas été le même, pas davantage que l’expérience des récepteurs, pour 
utiliser un terme plus général.
Finalement, trois autres types, moins présents, ont été constitués. Dans un premier temps, nous 
avons les productions dont la forme s’apparente à celle de la plupart des sites Internet, soit des 
productions construites avec une structure en arborescence et pour lesquelles l’intermédialité est 
manifeste. Trois productions sont considérées comme sites Internet, mais une seule renvoie à ce 
type : il s’agit du site Burquette. Nous avons voulu distinguer Burquette des productions PIB et 
noussommes.ca parce que celles-ci possédaient clairement un caractère documentaire, absent chez 
Burquette, qui, lui, propose un regard réfléchi et éditorial sur la société.
M Notons que la production 24 poses féminines, une collaboration avec Le Devoir, se qualifie à la fois de 
« photoreportage » et d’« éditorial photographique », mais que nous avons décidé de classer cette oeuvre sous « essai 
photographique » comme il s’agit de diverses réflexions, en images, sur le féministe à Père du numérique.
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Dans un second temps, nous avons le film (d’animation) interactif, dont l’unique représentant est 
Bla Bla (fiche 11), et, dans un troisième temps, le vidéoclip interactif, avec 100 mots pour la folie  
(fiche 10), soit le vidéoclip de la pièce « Contrôle » du groupe québécois Malajube. Rappelons 
seulement que Bla Bla est un « film » de fiction dit interactif dans la mesure où il nécessite 
l’intervention de l’usager pour que son récit prenne vie, et que le principe est relativement le même 
avec 100 mots pour la folie, où la production requiert l’intervention de l’usager pour démarrer.
4.2 Constats généraux et présentation des données d’analyse
Avec ce que nous venons de décrire, il nous semble que le lecteur est mieux outillé pour 
comprendre la présentation des données qui suivra dans un instant. Nous y reprendrons chaque critère 
d’analyse des grilles de repérage pour les exemplifier. De façon à encadrer les exemples utilisés et 
pour créer un certain suivi de critère en critère, nous ferons toujours référence aux mêmes 
productions. Ces productions servant d’exemples sont tirées de la classification par type. Une à deux 
productions par type sont utilisées pour ainsi donner un aperçu général de ce que propose 
l’ONF/interactif. Notons par contre que la production Burquette ne fait pas partie des exemples, 
puisque sa forme n’est guère plus différente de celle de plusieurs des sites Internet disponibles sur le 
Web. Son résumé (point 3.5.19) devrait suffire au lecteur pour qu’il en comprenne la nature. 
Autrement, le Tableau 4.2.1 précise les productions que nous utiliserons comme exemples dans les 
prochaines pages. Elles ont été sélectionnées parce que nous les jugions représentatives du type sous 
lequel elles ont été rangées.
Tableau 4.2.1
Productions utilisées pour la présentation des résultats, par type
Type___________________________  Productions
Webdocumentaire « simple » Ici, chez soi : le coût réel de l'itinérance*
Webdocumentaire « interactif » Ma tribu c 'est ma vie* et Code Barre*
Volet interactif d’un documentaire Trou Story*
Site Internet documentaire PIB -  L ’indice humain de la crise économique canadienne*
Essai photographique Réminiscence apocryphe
Photoreportage YingJia, dépanneur de la Petite Patrie*
Œuvre interactive de type Net art Soldier Brother
Film interactif Bla Bla*
Vidéoclip interactif 100 mots pour la folie
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4.2.1 Les critères d’analyse de l’hypermédialité
Notre grille de repérage de Fhypermédialité a ciblé six éléments d’analyse, dont la question du 
type déjà présentée. Les prochaines lignes développent donc chacun des cinq autres éléments 
d’analyse, soit la modularité, la présentation de l’interface au regard de l’hypermédialité, la nature de 
la diégèse, la segmentation du récit et la nature de la présentation.
La nature de la modularité
Pour décrire la nature de la modularité, nous avons repéré les principaux modules de type 
« média » contenus dans les productions, à savoir les modules audio, image, texte et vidéo. De façon 
générale, toutes les productions utilisent le module audio, à l’exception des productions en sites 
Internet et de Flub and Utter (fiche 32), où les pistes audio sont celles intégrées aux modules vidéo. 
Pour ainsi dire par défaut, des modules texte apparaissent dans toutes les productions, puisque les 
menus inférieurs fixes, toujours présents, font tous appel au texte. Un bon nombre de productions 
intègrent par ailleurs le texte à même leurs modules photo, vidéo et multimédias.
Le Tableau 4.2.2 reprend les endroits où nos productions en exemple ont recours au texte, et nous 
y ajoutons les modules vidéo et photo. Ces derniers modules sont employés par 24 productions dans 
le cas des vidéos, en plus des 5 productions qui ont recours à des vidéos d’animation, et par 30 
productions, dans le cas des photos et images.
Tableau 4.2.2 
Principaux modules texte, vidéo e t photo utilisés
Productions M odules texte
Ici, chez soi - Menu inférieur fixe (sections concernées : ligne de temps; à propos de l’étude; à propos du 
docu Web; blogue (lien externe); crédits);
- interface principale (menu en constellation reliant les villes);
- sous-menus associés aux villes (Moncton, Montréal, Toronto, Vancouver, Winnipeg);
- descriptifs des contenus;
- statistiques et autres renseignements, dans le menu et les sous-menus, entre l’écoute des 
modules vidéo;
- sous-titres dans les modules vidéo;
- séquence d’introduction avant la production comme telle.
Ma tribu 
c ’est ma vie
- Menu inférieur fixe (sections concernées : phénomène; personnages; démarche; crédits; 
films reliés);
- interface principale;
- interface de la section destinée à la création d’un avatar;
- éléments contenus dans les pastilles de statistiques et de questions;
- sous-titres dans les modules vidéo.
Code Barre - Menu inférieur fixe (sections concernées : à propos; démarche; équipe; réalisateurs, musique, 
blogue (lien externe); installation);
- interfaces du menu et des sous-menus (accès au contenu et modes de recherche);
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- interfaces avec éléments statistiques et autre information entre l’écoute des modules vidéo;
- descriptifs des modules vidéo et des modules photo (éléments partagés par les usagers);
- éléments texte de recherche entrés par les usagers;
- sous-titres dans les modules vidéo.
Trou Story - Menu inférieur fixe (sections concernées : le film; l’interactif; la carte; en savoir plus; à propos; 
presse);
- interface du jeu, à toutes les étapes.
PIB - Menu inférieur fixe (sections concernées : à propos; équipe; contacts; FAQ; charte d’utilisation; 
confidentialité; blogue; tous les contenus);
- menu dans l’introduction en Flash;
- textes explicatifs et autres sur l’interface principale;
- descriptifs de modules vidéo et photo;
- commentaires des usagers;
- icônes de navigation;
- sous-titres dans les modules vidéo et photo.
Réminiscence
apocryphe
- Menu inférieur fixe (sections concernées : démarche; hyperliens; films ONF reliés; équipe);
- plans texte enchâssés entre les plans photo.
YingJia - Menu inférieur fixe (sections concernées : à propos; films reliés; équipe);
- noms des protagonistes;
- barre de progression avec indications sur les chapitres du récit;
- plans image (5) avec une statistique;
- texte annonçant le titre du chapitre;
- sous-titres dans les séquences photo.
Soldier
Brother
- Menu inférieur fixe (sections concernées : about; contact; crédits);
- fil de conversation texto ou Facebook dans les plans image (objets).
Bla Bla - Menu inférieur fixe (sections concernées : à  propos; approche; équipes; films reliés; kit de 
presse (lien externe));
- titres de la production et des chapitres, plan de clôture.
Productions M odules vidéo et photo/image
Ici, chez soi - 8 très courts-métrages (pour un total de 50 prévus);
- photos de la section « Blogue »;
- images pour la navigation et le visuel.
Ma tribu 
c 'est ma vie
- 8 très courts-métrages;
- images découpées (icônes de protagonistes);
- images dans la section « Phénomène »;
- miniatures dans la section « Films reliés »;
- éléments pour l’avatar.
Code Barre - 94 très courts-métrages;
- miniatures de ces 94 très courts-métrages;
- un peu plus de 250 photographies partagées par les utilisateurs;
- images comprises dans le visuel de la production;
- images dans la section « Blogue » (lien externe) et « Installation ».
Trou Story - Bande-annonce du film documentaire;
- 2 extraits vidéo;
- images dans l’interface du jeu;
- images dans la section « En savoir plus »;
- image comme arrière-plan dans certaines sections du menu inférieur fixe.
PIB - 134 très courts-métrages;
- 53 essais photo;
- miniatures de ces deux groupes d’éléments;
- carte du pays;





miniatures dans la section « Films ONF reliés ».
Ying Jia 22 photographies;
une photographie pour chaque protagoniste (3); 




11 objets dans l’interface principale; 
1 photographie de l’artiste.
Bla Bla Images utilisées dans la vidéo d’animation;
photos des sections « Photos », « Kit de presse » et « Équipe »;
miniatures dans la section « Films ONF reliés ».
100 mots 
pour la folie
Extraits vidéo (sans le son) en fonction des mots entrés par l’usager; 
photo du groupe Malajube dans la section « Malajube »; 
courte vidéo explicative dans la section « Comprendre »; 
miniatures dans la section « Films ONF reliés ».
La présentation de l ’interface sur le plan de l ’hypermédialité
La forme prise par l’interface sur le plan de l’hypermédialité a quelque peu été introduite dans la 
présentation des productions au point 4.1. Soulignons ici certains points seulement. Pour la plupart 
des productions, lorsqu’il y a présence d’une vidéo ou d’une image photographique et que l’usager 
consulte ce type de contenu, ces modules occupent tout l’espace de l’interface, c’est-à-dire que 
l’interface est aménagée de façon à ce que l’attention soit portée entièrement sur le module. Dans le 
cas de nos webdocumentaires en exemple, l’hypermédialité est intimement liée à l’interactivité. Sur 
l’interface d’ici, chez soi et de Code barre, les modules multimédias sont les plus présents. Ils 
animent les modules texte et photo. Dans Ma tribu c ’est ma vie, l’interface n ’est jamais composée 
d’un seul module. Au visionnement d’une vidéo, l’usager voit au bas une bande de progression 
animée contenant les commentaires des autres usagers et, s’il y a lieu, ses propres commentaires. Des 
pastilles de couleur apparaissent également, si bien que l’usager doit disperser son attention à l’écoute 
de la vidéo, à moins qu’il ne mette celle-ci en arrêt pour prendre le temps de lire les éléments de texte 
plus longs. Dans Trou Story, l’interface est aménagée comme elle pourrait l’être dans un jeu vidéo 
relativement simple, c’est-à-dire qu’elle comporte un plan de l’action qui occupe tout l’espace et que 
les autres modules, entre autres de navigation, s’y superposent. PIB, pour sa part, présente une 
interface plus complexe, avec l’intégration de presque tous les types de modules utilisés par la 
production. À chaque vidéo et essai photo correspond en outre une page du site Internet.
L’interface est généralement plus simple dans le cas des œuvres photographiques, où il y a bien 
souvent une seule photographie par plan (sur tout l’espace de l’interface). Cela dit, si cette affirmation 
est juste pour Ying Jia, elle ne l’est qu’en partie pour Réminiscence apocryphe, où l’interactivité
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transforme légèrement ce trait. Un plan image, dans cette production, se compose de deux 
photographies, c’est le déplacement du curseur qui permet de voir la photographie dans son entièreté.
Pour ce qui est des œuvres interactives de type Net art, la forme de l’interface varie en fonction 
des productions. Pour Soldier Brother, l’interface repose sur une superposition sobre des modules 
visuels (image/photo et texte) : les objets sont disposés sur une surface blanche. Finalement, 
l’interface de Bla Bla est celle d’un film d’animation, tandis que celle de 100 mots pour la folie est 
une superposition d’images vidéo et de mots cliquables qui apparaissent et disparaissent au fil de la 
chanson.
La nature de la diégèse
De façon générale, 31 productions sur les 38 analysées ont une diégèse simple et 7 ont une diégèse 
multiple. Parmi nos exemples, 3 proposent une diégèse multiple et sont aussi plurilinguistiques : il 
s’agit de PIB, Code barre et Ici, chez soi. PIB raconte la crise économique canadienne dans les 
différentes provinces et régions du pays (chacun ayant une réalité différente). Code barre regroupe 
des vidéos associées à un même thème, celui des objets qui nous entourent, mais ce thème est divisé 
en 14 catégories. Les récits contenus dans Code barre proviennent en outre de réalisateurs canadiens 
et français. Puis, dans Ici, chez soi, nous dirons que chaque ville possède son univers, soit ceux de 
Moncton, Montréal, Toronto, Vancouver et Winnipeg, tous racontés par des équipes de réalisation 
différentes.
Les diégèses de nos autres exemples sont toutes simples. Il nous semble sur ce point superflu de 
les décrire. Donnons seulement un exemple, Ying Jia, où la diégèse, simple, est celle du dépanneur 
possédé par la famille Lu.
La segmentation du récit
Rappelons les différents types de segments de la grande syntagmatique de Metz. D ’abord les plans 
autonomes; ensuite les syntagmes a-chronologiques que sont les séquences de montage en parallèle et 
les séquences en accolade; enfin, les syntagmes chronologiques identifiables sous les expressions de 
séquences descriptives, séquences alternées, scènes, séquences par épisodes et séquences ordinaires.
Dans l’ensemble, toutes ces formes de segments ont été identifiées dans les productions, à 
l’exception des séquences descriptive et alternée. Une même production peut utiliser plusieurs types 
de segments. Il faut aussi préciser que nous avons jugé que les productions de type sites Internet 
(documentaire ou non) ne pouvaient être segmentées selon le modèle de Metz. Nous avons en outre
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exclu Code barre, sur lequel nous reviendrons sous peu. Ainsi, 17 productions sur 38 ont recours à 
des syntagmes dits a-chronologiques (séquences de montage en parallèle et séquences en accolade) et 
un nombre presque égal, 18, utilise des syntagmes chronologiques (scènes, séquences par épisode et 
séquences ordinaires). Enfin, 16 productions emploient le plan autonome.
Commençons en présentant Code barre et en expliquant ce pour quoi nous l’avons exclue de ce 
critère d’analyse. Dans Code barre, l’utilisateur peut numériser un code barres ou entrer le nom d’un 
objet dans le moteur de recherche. Cette action mène à une suggestion de vidéo par association du 
code barres ou du mot à un film en fonction de sa catégorie. La catégorie suggérée par la production 
peut ne pas correspondre à l’objet ou le résultat de recherche peut indiquer une catégorie 
« inconnue ». À ce moment, l’usager peut proposer une association selon les 14 catégories61. Sur le 
plan de la segmentation, nous pourrions affirmer que chaque catégorie représente une séquence, cela 
dit sans qu’il y ait de rapport temporel et spatial entrent-elles. Dans leur réunion, les séquences 
permettent plutôt de réfléchir au thème des objets, de dresser un portrait large et en images d’une idée 
abstraite, d’une perception du monde. Selon cette logique, aucune séquence de Metz ne semble 
correspondre. La réunion des vidéos est a-chronologique, mais nous voyons mal comment associer 
les catégories, par exemple, à des séquences en accolade où chaque film représente une action.
Dans le cas des autres exemples, les séquences utilisées sont variées. Pour ce qui est des deux 
formes de séquences a-chronologiques, la séquence en parallèle utilisée dans Réminiscence 
apocryphe renvoie aux quelques photographies qui s’opposent par leur couleur et leur monochromie. 
Les séquences en accolade sont toutefois plus présentes dans la production. Elles se composent d’un 
certain nombre de photographies regroupées (entre 3 et 7 selon les segments), lesquelles sont en 
quelque sorte de brèves évocations portant sur le thème du sacré, tenant du même ordre de réalité, 
mais sans rapport temporel les unes avec les autres. Pour comprendre la production, l’usager doit 
considérer l’ensemble des photographies « en accolade » et non les photographies individuellement.
Parmi les séquences chronologiques, utilisons Bla Bla pour illustrer le cas des scènes. Chacun des 
six chapitres de Bla Bla est une scène, soit une séquence continue sur le plan spatial et temporel : une 
unité concrète, un lieu, un moment, une action. Par exemple, au chapitre 2, « La leçon », l’action 
consiste en un personnage qui suit des yeux le curseur et « avale » de petits ronds. Lorsque l’usager 
clique sur le personnage, celui-ci réagit par un mouvement et un son, lorsque l’usager clique autour
61 Les catégories sont les suivantes, et nous y ajoutons le nombre de films contenus par catégorie : Culture (5 films); 
Divertissement (9 films); Boissons (6 films); Nourriture (10 films); Sports et loisirs (5 films); Travail (7 films); Domicile 
(10 films); Soins du corps (9 films); Animaux (5 films); Transport (4 films); Santé (7 films); 18 ans et + (4 films); 
Communication (6 films); Habits et accessoires (7 films).
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du personnage, cela provoque l’apparition de petits ronds qu’avale le personnage. La durée d’un 
chapitre est le temps réel de l’action et de la durée fïctionnelle. Chaque chapitre représente donc une 
étape du récit. Par opposition, dans Trou Story, les étapes du jeu ne se déroulent pas en temps réel, 
mais reposent sur des bonds successifs dans la chronologie des événements. Ici, il s’agit de séquences 
ordinaires, car le cycle minier d’une exploitation ne peut durer les quelques minutes que prend 
l’usager pour consulter la production. L’usager suit donc les six étapes de l’exploitation de sa mine 
par l’intermédiaire d’une barre de progression et d’indications temporelles et techniques.
Finalement, les séquences par épisodes ne reviennent que deux fois dans les productions de notre 
corpus et ne sont pas utilisées dans les productions en exemple. Nous les laissons donc de côté.
La nature de la présentation
Pour déterminer la nature de la présentation, l’opposition de Wollen (Galloway, 2006) 
« transparence » et « mise au premier plan » est utilisée, et le lecteur doit se souvenir que nous ne 
pouvions reprendre cette opposition sans en adapter les critères. Ainsi, de façon générale, 19 
productions sur 38 se déroulent en mise au premier plan, 11, en transparence, et 8 affichent les deux 
postures. Parmi nos cas en exemple, la mise au premier plan est plus fréquente, avec Ici, chez soi, Ma 
tribu c ’est ma vie, PIB, Bla Bla et 100 mots pour la folie. Si nous prenons Ici, chez soi, il y a mise au 
premier plan en raison des modules, texte surtout, qui s’adressent à l’usager entre l ’écoute des 
modules vidéo pour lui suggérer d’autres productions, lui montrer des statistiques, etc. À cela, il faut 
ajouter la présence d’un blogue et noter le fait que du contenu sera ajouté de façon épisodique au 
cours de l’année que dure le projet. De plus, la nature même de la production (faire état du projet de 
la CSMC) suggère la mise au premier plan.
Concernant la transparence, les productions Réminiscence apocryphe et Ying Jia y ont recours. 
Plus évidente dans le cas de Réminiscence apocryphe, la transparence se justifie par la présence d’un 
module dominant, la photographie, et d’une approche que nous dirons subjective. Dans le cas de Ying 
Jia, bien qu’il soit question d’un photoreportage, donc de la présentation du « réel », le module 
photographique est central, les modules, de façon générale, se fondent les uns dans les autres et les 
éléments de navigation sont discrets.
Finalement, Trou Story et Soldier Brother jouent sur les deux postures. Dans Trou Story, d’un 
côté, l’usager sait qu’il se trouve dans une simulation du réel et les modules sont superposés de façon 
apparente et fonctionnelle (dans la mesure où la production cherche à recréer l’univers du jeu); d’un 
autre côté, les auteurs ont voulu créer un « univers immersif ». Dans le même sens, la démarche de
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Soldier Brother est expliquée et la superposition des modules est apparente. Pourtant, l’auteure de la 
production cherche, il nous semble, à provoquer une réaction émotive chez l’usager, que ce dernier 
découvre la relation de l’artiste avec son frère en y participant de façon indirecte, voire intrusive.
4.2.2 Constat général : la nature de l’hypermédialité par l’évaluation de l’intermédialité
Rappelons que toute production ne correspond pas parfaitement aux modèles d’intermédialité 
manifeste et voilée, et que, sur certains points, l’une peut être manifeste, tandis que sur d’autres, elle 
peut être voilée. Par conséquent, trois classifications sont possibles : manifeste, voilée ou les deux à la 
fois. Pour l’ensemble des productions de l’ONF/interactif, nous avons identifié 18 productions 
comme étant manifestes, 11 comme étant voilées et 9 comme renvoyant aux deux formes.
Relativement à nos productions en exemple, voyons sous quels traits se présente l’intermédialité 
manifeste. Sont manifestes Ici, chez soi, Ma tribu c 'est ma vie, Code barre, PIB et Soldier Brother. 
Dans le cas des trois webdocumentaires et du site Internet documentaire, tous sont manifestes en tout 
point, c’est-à-dire qu’ils présentent les caractéristiques suivantes : des modules apparents et distincts, 
des modules de contenu qui se consultent séparément, une superposition des modules évidente et plus 
de deux modules dominants. Sur ce dernier point, les modules dominants d 'Ici, chez soi sont les 
vidéos, les textes et les éléments multimédias destinés au visuel, lesquels formulent la dynamique de 
la production et relient les modules vidéo entre eux. Les modules dominants de Ma tribu c ’est ma vie 
sont les vidéos, la radio de Bande à part (module audio) et les éléments multimédias d’interactivité et 
de création de l’avatar. Les modules dominants de Code barre sont les vidéos, les photographies, les 
nombreuses pistes audio et les éléments multimédias d’interactivité. Puis, ceux de PIB sont les 
vidéos, les photomontages et les textes. Pour ce qui est de la production Soldier Brother, celle-ci est 
manifeste, car ses modules sont distincts et apparents, que leur superposition est évidente et qu’il y a 
trois modules dominants, soit la photographie, le texte et la piste audio de narration.
Une seule de nos productions en exemple se déploie en intermédialité voilée; il s’agit de Ying Jia. 
Nous la considérons comme telle dans la mesure où l’agencement de ses modules est simple et que 
ceux-ci se superposent de façon à ne former qu’une seule unité. Aussi, les éléments de navigation 
demeurent masqués à moins que l’usager n’intervienne.
Finalement, deux de nos productions en exemple présentent des caractéristiques à la fois d’une 
intermédialité ouverte et fermée : Trou Story et Réminiscence apocryphe. Ces exemples nous 
permettent par ailleurs d’exposer quelques-uns des cas de « contradiction » que nous avons observés. 
Ainsi, dans Trou Story, les modules sont à la fois apparents et distincts, tout en se fondant les uns
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dans les autres. L’usager voit que des modules texte sont superposés à l’image, mais tous ne sont pas 
des icônes cliquables. L’essai photographique Réminiscence apocryphe, de son côté, a recours à un 
module dominant, la photographie, complété par quelques plans texte. Ces plans sont apparents et 
leur superposition est évidente, puisque chaque photographie, chaque texte, est un plan qui occupe 
tout l’espace de l’interface. Les modules apparaissent donc un à la fois, ou presque. Pourtant, 
rappelons que Réminiscence apocryphe se déploie en transparence; du coup, les deux modules 
dominants, bien que distinguables, s’enchaînent selon une linéarité et une uniformité qui génère une 
impression de « fondu » sur le plan esthétique, alors que la navigation repose sur le simple curseur 
(aucune barre de progression ou autres icônes). Réminiscence apocryphe présente donc deux 
caractéristiques propres à chaque type d’intermédialité : des modules apparents et distincts, et une 
superposition « manifeste », mais deux modules dominants et une certaine uniformité sur le plan 
esthétique.
4.2.3 Les critères d’analyse de l’interactivité
Passons à présent aux résultats relatifs à la valeur de l’interactivité, pour laquelle notre grille de 
repérage a ciblé huit éléments d’analyse : la nature de la variabilité, les formes d’interactivité 
présentes, la mobilité de la plateforme, la posture spectatorielle, l’interface au regard de 
l’interactivité, la construction et la lecture du récit, la nature de la narration et les types d’actions sur 
la diégèse.
La nature de la variabilité
La variabilité repose principalement sur le rapport d’un usager à la production lors de sa visite et 
sur son expérience par rapport à celle d’un autre usager. Pour 20 productions sur 38, il y a variabilité 
tant sur le plan de la navigation que du contenu et de la construction. Les 18 autres productions 
utilisent une seule forme de variabilité, dont 17 une variabilité de navigation et une seule, une 
variabilité sur le plan du contenu et de la construction. Toutes nos productions en exemple utilisent 
les deux formes de variabilité, à l’exception de Réminiscence apocryphe, où la variabilité ne relève 
que de la navigation. Dans Réminiscence apocryphe, l’intemaute doit intervenir pour accéder au 
contenu et pour passer d’une photographie à l’autre, mais les photographies par séquence demeurent 
les mêmes et l’ordre d’apparition des plans texte est préétabli. Dans la plupart des essais 
photographiques, la variabilité en est une de navigation, car l’usager doit la plupart du temps 
intervenir pour accéder au contenu.
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Dans le cas des productions où les deux formes de variabilités sont utilisées, sur le plan de la 
navigation, certaines productions ont plusieurs « pages » ou contenus à explorer, si bien que l’usager 
navigue dans la production pour accéder au contenu. Il y a par conséquent variabilité selon le trajet de 
lecture choisi. Généralement, cela dit, cette possibilité influence peu l’expérience de l’usager. Par 
extension, lorsque la production regroupe plusieurs éléments vidéo distincts, il peut y avoir variabilité 
selon le contenu visionné : partiel ou complet, ou en plusieurs visites. Par exemple, Ici, chez soi, PIB 
et Code barre contiennent plusieurs vidéos, photographies et textes ordonnés sans linéarité et 
accessibles par l’intermédiaire de menus ou de fonctions de recherche. Ces contenus, l’usager n’est 
pas forcé de les consulter en totalité pour comprendre la production. Autrement dit, les vidéos, 
photographies et textes portent sur un même thème, mais traitent d’« histoires » différentes. À 
l’opposé, l’usager n’a accès à aucun menu dans 100 mots pour la folie  et Réminiscence apocryphe : il 
doit parcourir ces productions du début à la fin. Il en va presque de même pour Bla Bla, où, bien qu’il 
puisse passer d’un chapitre à l’autre, l’usager doit techniquement suivre le récit selon la linéarité 
proposée, tout comme il est préférable d’écouter un film du début à la fin, sans sauter de passages.
Il est surtout intéressant d’examiner les différences sur le plan de la variabilité du contenu et de la 
construction, celles-ci étant plus grandes et annonçant davantage les possibilités caractéristiques des 
médias numériques par rapport aux médias traditionnels. Reprenons quelques exemples. Ici, chez soi 
et PIB sont des productions dont la réalisation et la diffusion s’étalent sur une longue période de 
temps62. Cet étalement implique que des contenus sont ajoutés à différents moments durant l ’année et 
que selon le moment de consultation, les usagers n’ont pas accès au même contenu (sauf une fois la 
production définitivement terminée). Dans le cas de PIB, projet clos depuis l’automne 2010, les 
usagers pouvaient s’abonner à un fil RSS qui leur permettait de suivre la mise en ligne des 
« histoires » (ces séries-feuilletons documentaires). Une autre forme de variabilité sur le contenu, 
celle-ci intimement liée à la construction du récit, est le cas du vidéoclip interactif 100 mots pour la 
folie et du film interactif Bla Bla. Dans 100 mots pour la folie, le contenu vidéo est généré par les 
mots entrés par l’usager, d ’abord au lancement de la production, puis à quelques reprises durant le 
vidéoclip. La structure du vidéoclip suscite inévitablement une variabilité sur le plan du contenu et de 
la construction. Il en va de même pour Bla Bla, où l’intervention de l’usager est nécessaire pour que 
les personnages du film s’animent. Puisque l’usager peut cliquer relativement n ’importe où sur
62 PIB s’est déroulé sur une période de 365 jours, entre 2009 et 2010. Le projet est donc terminé. Le premier essai 
photographique est daté du 8 septembre 2009 et deux premières vidéos ont été mises en ligne le 15 septembre 2010. La 
dernière mise en ligne est une vidéo synthèse, datée du 20 septembre 2010. Le premier billet publié sur le blogue remonte 
au 3 avril 2009 et le dernier, au 22 septembre 2010. Ici, chez soi a été lancé au printemps dernier. Le projet est en cours. 
Les premières vidéos ont été mises en ligne le 5 mai 2012, tandis que le premier billet du blogue est daté du 14 mai 2012.
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l’interface, chacun construit sa propre expérience, et ce, même si ce qui est retenu de la production en 
toute fin risque d’être similaire. Cette observation est aussi valable pour 100 mots pour la folie. Ce 
sont seulement les images et les actions générées à l’écoute de Bla Bla et de 100 mots pour la folie  au 
moment de « consommer » la production qui sont jusqu’à un certain point différentes selon les 
usagers.
Les formes d ’interactivité présentes
Revenons sur les formes d’interactivité possibles, cela simplement en les énonçant à des fins de 
rappel : les images-instruments, les images-interfaces, l’interactivité fermée et l’interactivité ouverte, 
la simulation et la variabilité d’échelle, ce à quoi nous avons ajouté la possibilité de partager la 
production entière ou par segments, la possibilité de commenter le contenu de la production à même 
celle-ci et d’accéder à des comptes Facebook ou Twitter, ou encore de s’inscrire à un fil RSS.
Dans l’ensemble, toutes les productions mettent en œuvre une interactivité fermée. Seules quatre 
ont aussi recours à une interactivité ouverte, dont 100 mots pour la folie et Ma tribu c ’est ma vie. En 
outre, toutes les productions utilisent des images-interfaces pour les icônes de navigation et les 
images qui servent à circuler dans la production et à accéder au contenu. Les cas d’image-instrument, 
qui vise à imager la réalité, sont par contre moins fréquents. Encore moins fréquents sont les cas de 
simulation, pour lesquels seules deux productions y ont recours, Ma tribu c 'est ma vie et Bear 71.
Finalement, 36 productions sur les 38 permettent à l’usager de partager la production sur différents 
sites de réseautage et de partage, et 8 permettent de partager des segments de production, c’est-à-dire, 
par exemple, une vidéo seule ou une photographie seule. Les deux productions qui n’offrent pas 
l’option de partage sont les sites Internet noussommes.ca et Burquette, lesquelles ont toutefois des 
comptes Facebook qui répondent, à notre avis, au même objectif. Dans le même sens, 7 productions 
ont des comptes Facebook et Twitter, et 5 productions permettent aux usagers de commenter le 
contenu de la production à même celle-ci, par des espaces aménagés spécifiquement à ces fins. C’est 
entre autres le cas de PIB et de Ma tribu c ’est ma vie. Une dernière forme d’interactivité est exploitée 
par Soldier Brother seulement, soit un déplacement vers le téléphone portable par l’envoi de 
messages texte. Exemplifions à présents ces différentes formes d’interactivité, principalement les 




Exemples de formes d ’interactivité, p a r  production en exemple
Productions Form es d ’interactivité et déclinaisons
Ici, chez soi Images-instruments
- La constellation du menu principal qui représente les cinq villes du projet;
- les constellations des sous-menus qui illustrent le rapprochement entre les participants du projet. 
Images-interfaces
- Éléments du menu inférieur fixe (accueil; ligne du temps; à propos de l’étude; à propos du docu 
Web; blogue; crédits; partagez; vol.; plein écran);
- boutons de raccourci vers les sous-menus des villes et les vidéos dans les constellations;
- barre de progression des vidéos.
Ma tribu 
c 'est ma vie
Simulation
La simulation repose sur la possibilité qu’a l’usager de se créer un avatar, de le modeler à son image 
jusqu’à un certain point (surtout par l’ajout de sa photographie s’il le désire). Ce n’est plus 
seulement le « curseur » qui navigue dans la production, mais l’avatar de l’usager, lequel peut laisser 
des traces en se créant un compte et en commentant les vidéos.
Images-interfaces
- Éléments du menu inférieur fixe (phénomène; personnages; démarche; crédits; films reliés; 
Facebook; Twitter; partagez; vol.; plein écran);
- barre de progression dans les vidéos (en effet 3D, avec les commentaires et les miniatures des 
avatars s’il y a lieu);
- pastilles de texte fixe et de questions à l’usager;
- miniatures des protagonistes servant d’hyperliens vers la vidéo qui leur est associée;
- icône d’activation et de désactivation de la radio de Bande à part;
- icônes et boutons servant à la création de l’avatar.
Code Barre Images-interfaces
- Éléments du menu inférieur fixe (à propos; démarche; équipe; réalisateurs; musique; app iPhone; 
Facebook; Twitter; installation; partagez; vol.; plein écran);
- barre de progression des vidéos;
- trois boutons de navigation sous le code QR de la page d’accueil (chercher; scanner; raconter);
- trois boutons de navigation dans le code QR de la page d’accueil (mon profil; aide; tous les 
objets);
- mosaïque des films dans la section « mon profil » (indique le parcours de l’usager);
- miniatures des films dans les sections de recherche par réalisateur, par catégorie, par popularité et 
par histoire;
- galerie photo dans la section « Histoires d’objets »;
- code barres géant des catégories (une barre par catégorie);
- cases de saisie de texte.
Variabilité d’échelle
Les films peuvent être visionnés en qualité 360p, 480p ou 720p.
Trou Story Image-instrument
Les cartes (tant dans le jeu que dans la section « La carte »), car elles reposent sur des 
représentations de la réalité. Les cartes semblent être la reproduction de l’application Google Earth. 
Images-interfaces
- Éléments du menu inférieur fixe (le film; l ’interactif; la carte; en savoir plus; à propos; presse; 
partagez; vol.; plein écran);




- Éléments du menu inférieur fixe (démarche; hyperliens; films ONF reliés; équipe; partagez; vol.; 
plein écran);
- les photographies en elles-mêmes pourraient être des images-interfaces dans la mesure où 
l’usager doit cliquer sur celles-ci pour passer d’une image à l’autre.
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Autre
Les mouvements du curseur font déplacer les photographies sur l’interface, par exemple le 
glissement du curseur vers la droite a pour effet de déplacer la photographie située à droite pour 
qu’elle occupe les trois quarts de l’interface.
Ying Jia Images-interfaces
- Éléments du menu inférieur fixe (accueil; à propos; films reliés; équipe; partager; vol.; plein 
écran);
- barre de progression (numéros des chapitres; play/pause; navigation automatique);
- flèches de navigation à droite et à gauche de l’écran;
- icône pour activer et désactiver les sous-titres;




- Éléments du menu inférieur fixe (start over; about; crédits; share; mute; fullscreen);
- icônes des 11 objets en page d’accueil;
- bande de progression dans les pages des objets;
- bouton pour activer ou désactiver le défilement des messages texte dans les pages des objets;
- boutons « retum » et « close » dans les pages des objets;
- case de saisie du numéro de téléphone portable et boutons « submit », « no thanks » et « privacy 
policy ».
Autre
L’envoi de messages texte (automatique et préprogrammé nous supposons) par l’auteure.
PIB Imaaes-instruments
- La section dédiée à la carte;
- manipulation de la réalité au travers l’espace (provinces, villes, régions), points pour cibler les 
lieux et encadrés qui s’y superposent pour montrer des renseignements relatifs aux lieux;
- possibilité d’une vue d’ensemble du pays ou d’effectuer un zoom sur une province ou une région 
à l’intérieur de la province;
- possibilité d’ajuster la carte en fonction du temps (échelle de temps selon les 365 jours);
- possibilité de filtrer les points qui apparaissent sur la carte par film, par essai photo ou par 
commentaire, ainsi que, à partir d’une autre image-interface, par thème.
Imaaes-interfaces
- Boutons du menu inférieur fixe, au bas complètement de la page à défiler (à propos; équipe; 
contacts; FAQ; charte d’utilisation; confidentialité; blogue; tous les contenus);
- ligne de temps de la carte et autres éléments de navigation qui y sont superposés;
- à la page d’accueil et dans les pages « histoires » et « essais photo », entre autres, fichiers alignés 
à l’horizontale et que l’usager peut faire défiler à l’aide de flèches, de façon à voir les choix de 
séquences possibles;
- plusieurs hyperliens texte vers des pages du site;
- barre de progression des vidéos et des essais photographiques;
- etc.
Variabilité d’échelle
Les histoires et les essais photo peuvent être visionnés en qualité d’affichage 56K, 300K et lMo.
Bla Bla Imaaes-interfaces
- Éléments du menu inférieur fixe (à propos; approche; équipes; photos; films reliés; kit de presse; 
partagez; vol.; plein écran);
- menu des langues (FR; EN; ES; PT; DE; AR; KO; ZH; JP);
- bouton «jouer maintenant » à l’introduction;
- menu des six chapitres (en numéros);
- icône en sablier pour mettre la production en pause et la redémarrer.
Autre
L’usager clique n’importe où sur l’interface pour déclencher une action, tant sur le fond que sur un 
personnage. C’est à partir de l’interface au complet que l’usager peut manipuler le récit.
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100 mots Interactivité ouverte
pour la folie Lorsque l’usager entre des mots dans les boîtes de saisie, cela entraîne une succession de mots et
d’images non déterminée (ou du moins presque non déterminée) par l’application, en ce sens que 
l’application ne peut prévoir ce qu’écrira l’usager, mais que les algorithmes qui lient les mots aux 
autres mots et extraits vidéo sont sans doute programmés.
Images-interfaces
- Éléments du menu inférieur fixe (accueil; Malajube; comprendre; films ONF reliés; équipe; 
partagez; vol.; plein écran);
- boîtes de saisie de texte pour les mots que doit entrer l’usager;
______________ - mots cliquables qui apparaissent et influencent la diffusion des extraits vidéo.______________
Le plus souvent, les productions utilisent trois formes d ’interactivité différentes. C ’est le cas de 20 
productions sur 38, et ces 20 productions utilisent toujours la même combinaison : interactivité 
fermée, images-interfaces et possibilité de partager la production entière. Dix autres productions 
utilisent quatre formes d’interactivité : dans 8 cas, ce sont les trois formes énoncées plus haut 
couplées à une autre forme, mais aucune combinaison n’est récurrente.
Le degré de mobilité des productions
Pour l’essentiel des productions, Flash Player est nécessaire au visionnement et, par conséquent, 
celui-ci n’est possible que sur ordinateur et téléphones ou tablettes Android63. Dans le cas des trois 
sites Internet, les pages s'ouvrent à partir du navigateur Internet de n ’importe quelle plateforme, mais 
les contenus vidéo et image exigent Flash Player. Les productions qui peuvent autrement être 
consultées sur téléphones intelligents ou tablettes sont celles associées à une application iPhone et 
iPad (donc pour les iPone et les iPad), soit les contenus vidéo seulement de Sacrée montagne, par le 
biais de l’application « NFB », et la production entière, sous une autre forme, par le biais de 
l’application « Barcode ». Penchons-nous sur cette application.
La section « À propos » de Code barre nous annonce que la production peut être consultée sur 
ordinateur, iPhone, installations itinérantes et plateformes collaboratives. Nous pensons que 
les « installations itinérantes » renvoient à l’installation qui se déplace de ville en ville. Cette 
installation prend la forme d’une exposition interactive, où sont déposés sur le sol des dizaines 
d’objets blancs autour d’un code barres géant -  des livres, des cartons de lait, des cellulaires, des clés, 
des raquettes de tennis, pour reprendre les exemples donnés dans la section « Installation ». Le 
spectateur choisit un objet qu’il dépose ensuite sur un socle lumineux, puis le code barres géant
63 Android est un système d’exploitation open source, notamment pour les téléphones intelligents et les tablettes tactiles 
(http://fr.wikipedia.org/wiki/Android). La désignation open source s'applique aux logiciels dont la licence respecte les 
critères établis par l'Open Source Initiative, « c'est-à-dire la possibilité de libre redistribution, d'accès au code source et aux 
travaux dérivés » (http://fr.wikipedia.org/wiki/Open_source). Tous les téléphones intelligents et les tablettes ne sont pas 
Android.
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démarre une vidéo. De plus, dans certaines villes, l’installation fait partie d ’un jeu de plus grande 
envergure : « les objets blancs et mystérieux y [sont] répartis et [invitent] les gens à se rendre à une 
adresse précise où l’objet leur racontera une histoire » (section « Installation »).
Concernant l’application téléchargeable gratuitement sur iTunes, celle-ci doit être perçue comme 
une « extension mobile au documentaire interactif CODEBARRE.tv »M. Toutes les sections de la 
production sont disponibles dans l’application, seulement, leurs interfaces se déploient autrement. Il 
faut mentionner que le mode de recherche par numérisation d’un code barres est fondé sur cette 
application, à partir de laquelle il est beaucoup plus facile de numériser un code barres que par la 
caméra de son ordinateur, et où le principe de mobilité prend tout son sens.
La posture spectatorielle
Si le lecteur se souvient, la posture spectatorielle est analysée en fonction du type d’attention que 
doit porter l’usager à la production et de la forme que prend l’interaction entre l’usager et la machine. 
Ces caractéristiques se formulent selon les termes lean-back et lean-forward, et, selon nos 
observations, une production peut exiger les deux formes de postures.
Majoritairement, la posture du lean-forward est la plus marquée, avec 30 productions sur 38. 
Aucune production ne se limite à la posture du lean-back, mais les 8 autres productions font appel 
aux deux formes. Pour ce qui est de nos productions en exemple, 7 exigent de l’usager une posture en 
lean-forward, tandis que les 3 autres alternent entre le lean-forward et le lean-back selon les 
segments de la production. Le Tableau 4.2.4 reprend les éléments caractéristiques des postures pour 
nos productions en exemple.
Tableau 4.2.4
Caractéristiques de la posture spectatorielle, p a r  production en exemple
Productions Posture spectatorielle et ses caractéristiques
Ici, chez soi LEAN-FORWARD
- Intervention nécessaire pour accéder au contenu vidéo;
- vidéos en très courts-métrages (la plus longue vidéo en date de l’analyse est de 4:33 min);
- vidéos réparties en section (par ville);
- interface visuellement dynamique;
- un contenu à visionner en plusieurs visites selon les mises à jour de la production.
64 Description donnée sur la page iTunes de l’application. Traduction libre (en gras) de : « This app is a mobile extension 
o f the interactive documentary CODEBARRE.tv, co-produced by the National Film Board o f Canada and ARTE France, 
exploring who we are based on the objects that surround us. »
114
Ma tribu 
c 'est ma vie
LES DEUX
Lean-forward dominant, car :
- intervention nécessaire pour accéder au contenu vidéo;
- interface visuellement dynamique;
- création possible d’un avatar;
- lecture des pastilles et réponse aux questions;
- possibilité de commenter les vidéos en cours d’écoute;
- vidéo en très courts-métrages (la plus longue dure 6:32 min). 
Lean-back selon le comportement de l’usager. Si :
- l’usager ne crée pas son avatar;
- l’usager visionne les vidéos l’une après l’autre sans les commenter;
- l’usager lit les contenus du menu inférieur fixe l’un après l’autre.
Code Barre LEAN-FORWARD
- Intervention nécessaire pour accéder au contenu vidéo et photo;
- modes de recherche et d’accès au contenu variés;
- interface, sur le plan de la recherche surtout, assez dynamique;
- vidéos en très courts-métrages;
- vidéos réparties en sections (par catégorie d’objets);
- possibilité de contribution par envoi de contenu.
Trou Story LES DEUX
Lean-forward dans le cœur de la production, car :
- interactivité de jeu vidéo;
- interventions lors les étapes du jeu.
Lean-back pour la section « En savoir plus », car :
- contenu texte relativement long et qui demande un minimum d’attention pour être compris.
PIB LEAN-FORWARD
- Interactivité d’un site Internet comme la plupart des sites Internet;
- navigation variée;
- éléments de contenu, image, texte comme vidéo, relativement courts;




- Intervention nécessaire pour passer d’une photographie à l’autre et passer les séquences;
- contenu texte et photo qui demande un court temps d’attention de la part de l’usager.
YingJia LES DEUX 
Lean-forward si :
- l’usager intervient pour passer d’un plan à l’autre;
- le contenu demande un court temps d’attention.
Lean-back si :




- Intervention nécessaire pour accéder au contenu;
- éléments de contenu, image, texte comme audio, courts;
- temps d’attention exigé pour consulter ce contenu court.
BlaBla LEAN-FORWARD
- Principe de base de la production (film « interactif » pour ordinateur);





- Principe de base de la production (vidéo « interactive »);
- intervention exigée dès le début de la production;
- intervention par la saisie de texte à quelques reprises lors de la production;
- interventions par des clics sur des mots/icônes lors du visionnement de façon à générer des 
extraits vidéo;
- interface visuellement dynamique.
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La présentation de l ’interface sur le plan de l ’interactivité
De façon générale, la plupart des productions ont une interface dont les modules, principalement 
les modules multimédias, sont d’une certaine manière statiques sans l ’intervention de l’usager. Il faut 
par contre souligner que l’interface de chaque production se déploie de façon différente, même dans 
le cas des essais photographiques et des photoreportages. Si nous prenons les exemples de 
webdocumentaires, dans Ici, chez soi, l’interactivité, comme nous l’avons dit, est intimement liée à 
l’hypermédialité, c’est-à-dire que les modules multimédias permettent l’animation des liens vers les 
modules vidéo. Dans Ma tribu c ’est ma vie, en page d’accueil, des bandes de couleur (une couleur par 
protagoniste) affichant des noms de groupes de musique défilent, les protagonistes de la tête aux 
pieds s’y superposent, la radio de Bande à part joue et peut être mise en arrêt. Durant le visionnement 
des vidéos, la bande de progression affiche les commentaires laissés par les usagers, lesquels 
apparaissent selon leur avatar s’il y a lieu, et des pastilles à lire ou contenant des questions 
apparaissent dans le coin inférieur gauche. Le menu des autres vidéos est représenté par les 
miniatures des protagonistes. Avec Code barre, l’interactivité sur le plan de l’interface se manifeste 
dans la numérisation de code barres et l’écriture d’un mot pour trouver une vidéo, par le code barres 
multicolore des catégories d’objets, par la section « Des chiffres », où le contenu varie en fonction de 
la catégorie d’objets, et par la page qui apparaît une fois la vidéo terminée. Dans ce dernier cas, la 
page propose cinq choix de contenu, qui varie selon la vidéo regardée, soit, dans l’ordre : « voir un 
autre film », avec suggestion et redirection vers les modes de recherche; « découvrez un autre objet », 
avec quatre options; « quelques chiffres », avec quatre statistiques et la possibilités de voir « d’autres 
chiffres »; et « histoire d’objets », avec des commentaires liés à une photographie partagée par un 
usager et un lien vers la section des « histoires ». Dans Trou Story, le cœur de la production repose 
sur l’univers de la simulation, si bien que l’interface est à l’image d’un jeu vidéo. Des éléments 
informatifs sont disposés dans un cadre et l’un des côtés représente la barre de progression dans le 
temps, barre que doit faire défiler l ’usager. Puis, la progression dans le temps est illustrée par des 
images changeantes au centre de l’interface. Le site Internet PIB, finalement, propose une 
interactivité de navigation, à l’image de celle de la plupart des sites Internet, soit par la présence de 
plusieurs hyperliens entre les pages ou vers des sites externes, des icônes en images ou en mots.
Pour ce qui est des œuvres photographiques, les éléments de navigation de Réminiscence 
apocryphe sont les photographies elles-mêmes : l’usager clique n’importe où sur l’interface pour 
passer au plan suivant et ainsi visionner toute la production. Pour YingJia, l’interactivité repose sur la 
barre de navigation, qui permet à l’usager de suivre la progression des chapitres, d ’y naviguer, de
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mettre la production en arrêt, d’activer ou de désactiver les sous-titres, ou encore d’activer ou de 
désactiver le son. Autrement, l’usager, s’il le désire, peut cliquer sur les plans photo pour les faire 
défiler.
Dans le cas de Soldier Brother, les éléments énoncés lors de la présentation de l’interface dans le 
cas de l’hypermédialité (l’image des objets et les textes qui défilent) renvoient tant à l’interface du 
point de vue de l’interactivité que celle du point de vue l’hypermédialité. Il y a donc peu de choses à 
ajouter. Il en va de même pour Bla Bla et 100 mots pour la folie, où les modules servent presque tous 
à déclencher une action et où l’interface entière est interactive.
La construction et la lecture du récit
Ce que nous voulons surtout savoir ici est si les auteurs ont autorisé une certaine coopération 
textuelle entre l’usager et la production. Rappelons que la construction et la lecture de la production 
se font nécessairement en fonction des formes d’interactivité présentes et de leurs effets sur la 
variabilité, de la posture spectatorielle, mais aussi de tous les autres critères, de façon directe comme 
indirecte.
Pour l’ensemble des productions, le plus souvent (35 cas), il y a coopération textuelle sur le plan 
de la construction du récit, c’est-à-dire que l’usager intervient pour organiser les éléments du récit ou 
pour faire défiler les plans. Cette contribution est la plupart du temps modeste, car elle se limite au 
choix d’un plan image ou d’un plan vidéo. Au final, si cela influence l’ordonnancement des segments 
du récit, cela transforme peu -  du moins dans la majorité des cas -  l’expérience d’un usager par 
rapport à celle d’un autre. Pourtant, dans 10 cas sur 35, l’intervention de l’usager est nécessaire au 
déroulement du récit. En d’autres mots, si l’usager ne participe pas à la construction du récit, il ne se 
produit rien. C’est entre autres le cas pour Bla Bla et Trou S tory, où, dans le premier cas, les 
personnages du film restent quasi inertes sans un apport de l’usager, tandis que, dans le second cas, la 
simulation du cycle minier ne peut avoir lieu s’y l’usager ne participe pas.
Parmi les autres productions en exemple, la progression du récit ne dépend pas de 
l’ordonnancement des segments par l’usager, dans la mesure où ces productions sont composées de 
plusieurs récits liés par un thème commun, mais sans logique causale entre eux. Par exemple, Ici, 
chez soi, Ma tribu c ’est ma vie, Code barre et PIB sont toutes composées de plusieurs vidéos aux 
récits différents. Aussi, dans PIB, les vidéos prennent la forme de feuilletons; plusieurs très courts-
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métrages ont été réalisés pour une même histoire et sont présentés en épisodes65. Il en va de même de 
Soldier Brother, dans laquelle les histoires liées aux objets n’ont pas de logique causale entre elles et 
où l’ordre de lecture n’a pas d’importance pour la compréhension de la production dans son 
ensemble. Dans les deux œuvres photographiques en exemple, un ordre de lecture est proposé, mais 
l’usager doit cliquer sur les plans pour les faire défiler. Enfin, dans 100 mots pour la folie , cas 
légèrement différent, la coopération sur le plan de la construction est intimement liée à celle relative 
au contenu, c’est-à-dire que la construction du récit se fait en fonction des mots entrés par l’usager, ce 
qui par la suite détermine l’ordre des segments.
Cette dernière observation nous conduit aux deux autres points utilisés pour évaluer la nature de la 
coopération textuelle, soit la coopération sur le plan du contenu et la présence d’une chronologie 
prédéfinie par les auteurs. Dans l’ensemble, 15 productions sur 38 sollicitent l ’usager relativement au 
contenu, dont 2 productions en exigent la contribution. 100 mots pour la folie est l’une d’elles, l’autre 
étant L ’Éprouvette avec David Suzuki, où l’usager doit entrer des données texte dans une case de 
saisie pour lancer la production. Dans les autres cas, la contribution sur le contenu de la production 
est facultative (entre autres pour PIB, Code barre et Ma tribu c ’est ma vie). Pour PIB et Code barre, 
il peut contribuer par l’ajout à même la production de texte ou d’image, et dans Ma tribu c ’est ma vie, 
l’usager peut se créer un compte avatar ou commenter les vidéos à même la production. Ces 
contributions demeurent visibles par les autres usagers; c’est pour cette raison que nous parlons d’une 
coopération sur le plan du contenu.
En ce qui concerne la chronologie des segments, 16 productions sur 38 suggèrent une chronologie, 
dont 3 ne le font qu’en partie. De nos exemples, 4 ont une chronologie prédéfinie et une ne l’a qu’en 
partie. Partant de cette dernière production, soit Réminiscence apocryphe, nous disons qu’elle est 
prédéfinie « en partie », puisque l’ordre des segments est fixé par les auteurs, mais que les plans à 
l’intérieur de ces segments peuvent varier d’un usager à l’autre.
Finalement, 2 productions au total ne permettent aucune coopération textuelle, ni sur le plan de la 
construction ni sur le plan du contenu, ce qui implique nécessairement la présence d ’une chronologie 
prédéfinie. Il s’agit de Lettre à Vincent et de Ça tournait dans ma tête. Rappelons que ces productions 
reposent sur un seul récit et doivent être écoutées d’un bout à l’autre, en linéarité, pour une 
expérience complète. La production Autour de Saint-Tite ne permet pas non plus une réelle 
coopération textuelle, à moins que l’usager décide de lire les cinq courts récits dans un autre ordre 
que celui proposé, ce qui a peu d’effet sur l’expérience au demeurant.
65 Plus précisément, 17 histoires pour 134 vidéos (entre 3 et 13 épisodes par histoire).
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La nature de la narration
Nous avons dit évaluer la narrativité selon les oppositions de « transitivité narrative » et 
d’« intransitivité narrative ». La première renvoie à une suite linéaire d’actions et à une logique 
causale claire, tandis que la seconde renvoie à des intervalles et des interruptions, une construction 
épisodique ou une logique causale plus ou moins claire.
De façon générale, 18 productions sur 38 se déroulent en intransitivité narrative, 11, en transitivité 
narrative, et 9 présentent les deux formes de narrativité, selon les segments. En outre, 36 productions 
ont une ouverture (une introduction), soit toutes les productions à l’exception des sites Internet 
noussommes.ca et Burquette, et 19 productions ont une fermeture (une conclusion) identifiable. Le 
Tableau 4.2.5 reprend les caractéristiques qui nous ont permis de classifier selon ces critères nos 
productions en exemple.
Tableau 4.2.5
Caractéristiques de la présentation du récit, p a r  production en exemple
Productions N arrativ ité et ses caractéristiques
Ici, chez soi INTRANSITIVITE
- Interruption inévitable entre les vidéos;
- vidéos liées par le thème, mais non par une logique causale;
- variation de l’ordonnancement des éléments de contenu selon l’usager;
- production à plusieurs récits et à diégèse multiple.
OUVERTURE
Un plan d’introduction avec animation où l’usager doit cliquer sur « entrer », commande imagée par 
une flèche.
Ma tribu 
c ‘est ma vie
INTRANSITIVITÉ
- Interruption inévitable entre les vidéos;
- vidéos liées par le thème, mais non par une logique causale;
- variation dans l’ordonnancement des éléments de contenu selon l’usager;
- production à plusieurs récits;
- possibilité de commenter et participation de diverses natures par le biais de l’avatar. 
OUVERTURE
Un plan d’introduction avec animation utilisant l’avatar (si l’usager possède un compte, il peut 
entrer son profil dès ce moment).
Code Barre INTRANSITIVITE
- Interruption inévitable entre les vidéos;
- vidéos liées par le thème, mais non par une logique causale;
- variation dans l’ordonnancement des éléments de contenu selon l’usager, et variation liée au 
mode de recherche;
- production à plusieurs récits et plurilinguistique;
- possibilité d’ajout de contenu;
- possibilité pour l’usager d’accéder à son « profil » et de voir les vidéos consultées.
OUVERTURE




- Le jeu d’une simulation divisé en étapes (les étapes du cycle minier);
- une logique causale entre les étapes;
- des questions auxquelles l’usager doit répondre pour conduire à la suite logique du jeu en 
fonction de ses réponses.
OUVERTURE et FERMETURE
Un plan d’introduction avec animation où l’usager peut choisir entre accéder au volet interactif ou à 
la page du film. Un plan de conclusion suivant le plan « Bilan », lorsque l ’usager arrive à la fin du 
cycle minier et, donc, termine le jeu.
PIB LES DEUX 
Transitivité
Parce que les « histoires » sont composées d’épisodes, selon un principe de linéarité et de 
progression dans la narration et parce que tous les contenus sont datés.
Intransitivité
Parce qu’il y a interruption inévitable entre les vidéos, variation dans l’ordonnancement des 
éléments de contenu selon l’usager et que la production comporte plusieurs récits, que sa diégèse est 
multiple et son récit, plurilinguistique.
OUVERTURE
Une séquence ordinaire, indépendante du site comme tel, sert d’introduction. Elle résume les 17 






Parce que les segments sont présentés dans une chronologie prédéfinie et que les plans texte sont 
organisés selon une certaine logique de progression dans la réflexion des auteurs.
Intransitivité
Parce qu’il n’y a aucune logique causale apparente -  ou du moins évidente -  entre les plans photo à 
l’intérieur des segments.
OUVERTURE et FERMETURE
Un plan d’introduction où l’usager doit cliquer sur « entrer », commande imagée par une flèche. Un 
plan de conclusion signifié par un plan texte blanc sur noir (plutôt que noir sur blanc comme les 
autres plans texte) et par la valeur conclusive de l’extrait utilisé par les auteurs.
Ying Jia TRANSITIVITÉ
- Une chronologie en chapitres suggérée et suivie, à moins que l’usager intervienne pour la 
modifier;
- une logique causale entre les chapitres, perceptible par les titres qui leur sont donnés 
(changement, réalité, racine, langue, valeurs)*.
OUVERTURE et FERMETURE
Un plan d’introduction où l’usager doit cliquer sur « entrer », une commande imagée par une flèche, 
mais aussi lé plan qui précède les chapitres, celui où les protagonistes sont présentés. Un plan de 
conclusion suivant le dernier chapitre et dont le propos a valeur de conclusion.
*Par contre, cette logique causale n ’est pas suffisamment forte pour que l ’usager perde le f i l  de 




- Interruption inévitable entre les segments liés à chacun des objets;
- objets liés par le thème et non par une logique causale;
- variation de l’ordonnancement de lecture des objets selon l’usager;
- possibilité de sortir de la plateforme par l’envoi de messages texte;
- superposition de modules texte et audio à contenu lié, mais différent.
OUVERTURE et FERMETURE
Un plan d’introduction où la narration a valeur d’introduction et les objets sont en monochromie 
avant d’apparaître en couleur. Un plan de conclusion lorsque tous les objets ont été consultés, où les 
objets disparaissent pour faire place à du texte et où la narration a une valeur conclusive.
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Bla Bla TRANSITIVITE
- Une chronologie en chapitres suggérée et suivie, à moins que l’usager intervienne pour la 
modifier;
- une logique causale entre les chapitres (chapitres numérotés);
- une linéarité dans l’enchaînement des chapitres.
OUVERTURE et FERMETURE
Un plan d’introduction pour annoncer le titre du film et un icône cliquable (« Jouer maintenant ») 
pour lancer le film. Deux plans de conclusion lorsque les chapitres ont été lus : un indiquant « FIN », 





En raison de la piste audio de la pièce « Contrôle », qui, évidemment, suit une certaine forme de 
linéarité et n ’est interrompue que si l’usager la met en arrêt temporaire.
Intransitivité
En raison des éléments visuels qui s’entremêlent sans logique apparente sinon celle d’un algorithme 
programmé pour lier les mots aux extraits vidéo. Une « logique » chaotique nous dirons, comme 
celle des émotions liées à la folie.
OUVERTURE et FERMETURE
Une ouverture avant le déclenchement de la piste audio par le plan contenant la case de saisie où 
l’usager doit entrer un mot, puis l’ouverture marquée par la pièce « Contrôle » qui commence. Une 
fermeture lorsque la pièce « Contrôle » prend fin et que deux plans texte s’enchaînent.
La nature des actions
Dans l’ensemble, les actions diégétiques, tant de l’usager que de la machine, sont rares. Dans les 
38 productions, l’usager produit essentiellement des actions non diégétiques, soit des actions 
d’autorisation, par exemple pour lancer une vidéo ou accéder à une photographie plutôt qu’à une 
autre. Dans Réminiscence apocryphe l’usager clique sur l’image une fois celle-ci visionnée, ce qui lui 
permet de passer une autre photographie. Dans Ici, chez soi, PIB ou n’importe dans quelles autres 
productions à contenu vidéo et image, l’usager sélectionne une vidéo ou une photographie pour la 
consulter. Pour l’ensemble des 38 productions, seules 8 autorisent des actions diégétiques. Pour 
celles-ci, ce type d’actions est facultatif dans 5 cas, même si pour 2, les actions diégétiques demeurent 
le principe à la base à la formulation de la production. Parmi nos productions en exemple, Bla Bla, 
100 mots pour la folie, Ma tribu c 'est ma vie et Code barre autorisent des actions diégétiques. Dans 
Ma tribu c 'est ma vie et Code barre, ces actions sont facultatives, tandis que pour les deux autres 
productions, elles sont nécessaires à la progression du récit. Le tableau 4.2.6 de la page suivante 
décrit les actions diégétiques possibles de l’usager dans ces productions.
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Tableau 4.2.6
Types d ’actions diégétiques de l’usager dans nos productions en exemple
Ma tribu c ‘est 
ma vie
Actions diégétiques facultatives 
Si l’usager le désire :
- commentaires intégrés à même la production;
- création d’un avatar et enregistrement de l’avatar par la création d’un compte (image de l’avatar 
liée aux commentaires).
Code barre Actions diégétiques facultatives, mais principe de la production 
Si l’usager le désire :
- contribution par apport d’une photographie d’objet (avec un commentaire lié);
- numérisation d’un code barres ou saisie d’un mot d’objet (« actions de mouvements et 
d’expression » nous dit Galloway (2006)).
Bla Bla Actions diégétiques nécessaires
Le déroulement du film et les actions des personnages reposent sur des règles préétablies par le 
programme, mais inconnues de l’usager. L’usager intervient sur la production sans trop savoir ce 
qu’il en adviendra (en dehors des éléments du menu inférieur fixe); néanmoins, ce sont ses actions 
qui auront un impact sur les « émotions » des personnages.
100 mots pour 
la folie
Actions diégétiques nécessaires
Pour lancer la production et pour déclencher les séquences liées à d’autres saisies de mots. L’usager 
peut choisir d’entrer un mot au lancement de la production seulement, mais le vidéoclip sera 
autrement relativement statique si l’usager ne répond pas aux questions suivantes. Ces réponses 
seront associées à celles d’autres usagers de façon à générer des extraits vidéo.
Concernant la machine, le portrait est relativement le même. Pour les 38 productions, les actions 
sont non diégétiques. Il nous est par ailleurs difficile de dire s’il y a action diégétique ou non dans le 
cas de la production Bla Bla, puisque nous sommes moins familiarisée avec le langage informatique. 
Pour cette raison, nous nous limitons à l’observation des actions non diégétiques, qui, toujours, 
relèvent du montage et de l’organisation des segments dans le cas de la machine.
4.2.4 Constat général : la nature de l’interactivité par l’évaluation du récit
Rappelons que toute production ne correspond pas parfaitement au modèle du récit fermé ou à 
celui du récit ouvert, et que, sur certains points, l’une peut montrer des caractéristiques des deux 
modèles. En conséquence, trois classifications sont possibles pour le récit : fermé, ouvert ou les deux 
à la fois.
Pour l’ensemble de notre corpus, ce sont les productions dont la structure du récit s’équilibre entre 
la fermeture et l’ouverture qui sont les plus fréquentes, avec 18 productions sur 38. Viennent ensuite 
les productions dont le récit est fermé, avec 14 productions. Enfin, pour 6 productions, les 
caractéristiques du récit ouvert ont été dominantes. Illustrons les formes prises par les productions à 
partir d’exemples, en commençant par les plus fréquentes, soit les récits à la fois fermés et ouverts.
Parmi nos productions en exemple, Trou Story, PIB, Soldier Brother et Bla Bla ont présenté des 
caractéristiques des deux formes de récit. Dans tous ces cas, le contenu du récit est balisé par les
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auteurs et ne peut être transformé par l ’usager, mais ce dernier joue un certain rôle dans la 
construction du récit. Ainsi :
les étapes du jeu de Trou Story ne peuvent être changées par l’usager et les issues possibles 
sont fortement limitées66, mais l’usager est interpellé à quelques reprises par la machine sous 
forme de questions à répondre67;
- le contenu est essentiellement fermé pour l’ensemble de PIB, qui, rappelons, contient 
plusieurs récits (lesquels peuvent être commentés par les usagers qui le désirent), 
principalement les histoires en très courts-métrages et les essais photos, mais l’usager choisit 
de visionner ce contenu à sa guise et selon ses intérêts (par exemple, il n ’a pas à visionner 
tous les épisodes d’une même histoire ni à respecter leur ordre)68;
- les histoires d’objets de Soldier Brother sont fixées et ne peuvent être transformées, mais 
l’usager est libre de les consulter dans l’ordre qu’il désire, et celui-ci n ’est pas forcé de 
participer à l’envoi de messages texte69;
enfin, dans Bla Bla, les chapitres sont titrés et numérotés, et les actions à l’intérieur des 
chapitres sont programmées par les auteurs. Cela dit, l’usager est maître de ses interventions 
durant les chapitres70.
Pour ce qui est des productions dont le récit est fermé, nous comptons parmi nos exemples 
Réminiscence apocryphe, YingJia et Ici, chez soi. Dans le cas de Réminiscence apocryphe, bien qu’il 
y ait une plus grande liberté interprétative suggérée par la simple présentation de photographies non 
commentées, les principales caractéristiques de son récit sont celles d’un récit fermé71. YingJia, pour 
sa part, affiche toutes les caractéristiques d’un récit fermé, c’est-à-dire que, contrairement à 
Réminiscence apocryphe, la production offre une plus mince liberté interprétative, qui convient
66 Ce point relève principalement du critère de variabilité dans le cas de Trou Story. Les variabilités possibles à la 
production relèvent du jeu : par le lieu exploré (recherche par code postal) et selon les décisions prises par l’usager. Par 
contre, le résultat demeure relativement le même au bout du compte. Le seul élément qui semble changer est la vue du 
territoire en fonction du lieu sélectionné. Autrement, l’interface et les étapes restent les mêmes, peu importe le lieu choisi 
au départ. Notons que des S fois où nous avons accompli le jeu, les résultats ont été les mêmes, malgré la saisie d’un lieu 
différent et des réponses différentes aux questions. Par conséquent, il ne semble pas y avoir variabilité dans les issues 
définitives du jeu et le contenu nous semble fermé malgré les quelques questions posées par la machine à l’usager.
67 Les autres caractéristiques de Trou Story, concernant le récit fermé, sont l’ordonnancement des actions dans les chapitres 
et une chronologie des chapitres prédéfinie qui ne peut être modifiée. La liberté interprétative est en outre plus faible selon 
nous. Concernant le récit ouvert, il faut mentionner que le contenu est ouvert sur certains points, en raison de l’entrée du 
lieu qui sert à lancer le jeu et en raison des réponses fournies par l’usager lors du jeu.
68 Les autres caractéristiques de PIB, concernant le récit fermé, sont une interactivité de navigation pour l’essentiel 
(excluant la possibilité de commenter) et une liberté interprétative plus faible. Concernant le récit ouvert, il faut mentionner 
un ordonnancement des segments de la production possible et, pour l’essentiel toujours, une chronologie qui n’a pas 
d’importance pour la compréhension globale de la production et de ses éléments de contenu.
69 Les autres caractéristiques de Soldier Brother, concernant le récit fermé, sont une interactivité de navigation (excluant la 
possibilité de réception de messages texte) et une liberté interprétative plus faible. Concernant le récit ouvert, soulignons 
un ordonnancement des segments (objets) possibles et l’absence de chronologie.
70 Les autres caractéristiques de Bla Bla, concernant le récit fermé, sont un ordonnancement des segments (chapitres) 
limité, ainsi qu’une chronologie prédéfinie et relativement nécessaire à la construction du récit (notre interprétation : les 
étapes vers l’apprentissage de la communication et les différentes réalités de la communication). Concernant le récit ouvert, 
soulignons une plus grande liberté interprétative. D’une part, parce que le film repose sur l’image et le son (aucun 
dialogue); d’autre part, parce que le moyen d’expression choisi et la forme même du message tendent vers cette liberté.
71 Soit : une interactivité de navigation; aucun rôle dans la construction du récit; un ordonnancement des segments et une 
chronologie prédéfinis; un contenu fermé, sans transformation possible par l’usager.
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généralement mieux au ton journalistique. Finalement, dans Ici, chez soi, le récit dans son ensemble 
est fermé en dépit de deux traits « ouverts », ceux d’un ordonnancement possible des segments et 
d’une chronologie sans importance pour la compréhension globale de la production. Ainsi, nous 
disons qu'ici, chez soi renvoie surtout au modèle du récit fermé vu son interactivité de navigation, 
l’absence d’un rôle de construction du récit accordé à l’usager (par opposition à Bla Bla entre autres 
exemples), de son contenu fermé et qui ne peut être transformé par l’usager, et parce que la liberté 
interprétative est plus limitée, le documentaire adoptant jusqu’à un certain point le ton journalistique.
Finalement, moins fréquents sont les récits ouverts, contrairement à ce que nous aurions pu penser 
avant nos analyses, avec 3 de nos productions en exemple sur les 6 du corpus entier. Il s’agit de Ma 
tribu c ’est ma vie, Code barre et 100 mots pour la folie, parmi lesquelles seule 100 mots pour la folie  
s’accorde parfaitement au modèle du récit ouvert :
- puisque l’usager joue un rôle dans la construction du récit par l’influence de ses choix sur les 
extraits vidéo récupérés par le programme;
puisque le contenu est ouvert sur certains points, avec la saisie de mots et la sélection de mots;
pour cette raison, il y a changement et transformation possibles selon les usagers;
puisque l’usager, par les mots qu’il entre dans les cases de saisie et ceux qu’il choisit sur 
l’interface, influence l’ordonnancement des segments selon les thèmes;
pour cette raison, il n’y a pas de chronologie (dans le visuel et non dans la lecture de la piste 
audio) prédéfinie ou nécessaire entre l’ordonnancement des thèmes, tous liés à la folie;
pour toutes ces raisons, mais aussi en raison de la nature du projet et de son thème principal, 
la liberté interprétative est grande.
Pour Ma tribu c ’est ma vie et Code barre, leur seul trait d’un récit fermé est celui d’une plus faible 
liberté interprétative, étant donné que leur contenu vidéo est fermé et défini par leurs auteurs. Par 
contre, il y a contradiction sur ce point dans le cas de Code barre, où toutes les vidéos ne présentent 
pas forcément un contenu fermé quant à leur message. Plusieurs s’éloignent au contraire du côté 
documentaire et donnent l’impression d’être des œuvres filmiques d’auteur. Dans bien des cas, la 
subjectivité est plus grande de même que la liberté interprétative, liberté que se sont aussi accordée 
les auteurs lors de la réalisation. La dimension documentaire doit être considérée non pas dans le 
résultat, mais dans la démarche initiale des équipes de réalisation et de production. Autrement, tant 
Ma tribu c ’est ma vie que Code barre présentent les caractéristiques suivantes :
un certain rôle dans la construction du récit, un ordonnancement des segments possibles 
(ordre de consultation des vidéos et autres éléments de contenu libre à l’usager);
un contenu ouvert sur certains points, des changements et transformations possibles (avatar et 
commentaires dans Ma tribu et l’envoi possible de photographies pour Code barre)',
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- aucune chronologie nécessaire, l’usager n’a pas à suivre d ’ordre dans la consultation des 
vidéos et autres éléments, il peut en outre consulter la production en plusieurs visites.
4.3 Croisement des données
Terminons cet exposé sur les observations tirées de nos grilles de repérage en croisant quelques 
données les unes avec les autres, puis, pour clore, en introduisant, au prochain point, le graphe à 
quadrants sur lequel nos productions ont été réparties. Mais d’abord, le croisement des données.
Pour tous nos critères, nous avons effectué des associations qui ne se sont pas toujours avérées 
pertinentes, voire concluantes, en ce sens qu’elles n’ont pas toujours révélé de quelconques rapports 
causals. Dès lors, nous ne mentionnons ici que les croisements significatifs. Nous y intégrons aussi, 
dans certains cas, des observations pertinentes relativement aux constats généraux, c’est-à-dire des 
observations sur la nature de l’intermédialité et du récit. Il faut par ailleurs préciser que les rapports 
causals ne sont faits qu’avec les types dominants (webdocumentaire, essai photographique et œuvre 
interactive), car il est difficile de dresser un constat de corrélation lorsqu’il n’y a qu’une seule 
production par type. Pour en faciliter la lecture, nous avons regroupé ces observations dans le 
Tableau 4.3.1.
Tableau 4.3.1 
Croisem ent de données selon les critères énoncés 
p a r les grilles de repérage su r l’hyperm édialité et l’interactivité
Critères Productions concernées
invoqués_______ Observations___________________________________________  (numéro de fiche et titre)
Type et 
modularité
Les 12 œuvres photographiques ont entre 1 et 2 modules 
dominants (il s’agit d’ailleurs de l’un de nos critères), de 
même que 4 des 5 œuvres interactives.
Tous les 8 essais 
photographiques et 4 
photoreportages. Toutes les 
œuvres interactives, à 
l’exception de 23 Welcome to 
Pirte Point.
Type et nature 
de la diégèse
Nous avons observé 7 productions pour lesquelles la diégèse 
est multiple. Parmi ces 7 productions, toutes font partie des 
webdocumentaires.
Aucune de ces productions ne se déploie selon une 
intermédialité voilée, mais 2 (21, 27) utilisent les deux 
formes. Aucune corrélation n’est notable sur le plan du récit, 
mais nous pouvons dire que 6 présentent des traits du récit 
ouvert (1, des traits du récit fermé).
01 Sacrée montagne', 06 PIB', 
13 noussommes.ca; 15 Code 
barre', 2 1 Habiter, au-delà de 
ma chambre', 27 Out o f  My 
Window; 31 Ici, chez soi.
Type et nature 
de la
présentation
Sur 11 productions qui se déploient en transparence, 6 sont 
des œuvres photographiques, dont un photoreportage.
Parmi les 18 webdocumentaires, la majorité se déploie en 
mise au premier plan, avec 12 productions (pour un total de 
19 productions en mise au premier plan).
Sur le plan de la transparence, il faut souligner qu’une 
majorité des productions sont en intermédialité voilée, soit 9 
sur 11 (les deux autres présentent les deux formes).
Œuvres photographiques :
05 Otage de moi; 09 Ça tournait 
dans ma tête', 14 Lavi an pas 
fini; 17 Territoires; 20 24poses 
féminines; 22 Ying Jia; 37 God’s 
Lake Narrow.
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Parmi ces 9 ,6  sont des œuvres photographiques. En outre, 6 
productions sur 11 affichent les traits d’un récit fermé, dont 3 
sont des œuvres photographiques.
En ce qui a trait à la mise au premier plan, sur 19 productions, 
14 ont une intermédialité manifeste, dont 11 sont des 
webdocumentaires. En outre, 11 des 19 productions proposent 
un récit à la fois ouvert et fermé, dont 8 sont des 
webdocumentaires.
Nous n’observons aucune corrélation notable dans le cas des 
productions qui utilisent à la fois la transparence et la mise au 
premier plan.
Documentaires : 02 Terre de 
froid', 04 Ecologie sonore;
06 PIB', 07 L ’Éprouvette; 12 Ma 
tribu c ’est ma vie; 15 Code 
barre; 25 Capturing Reality;
28 Waterlife; 31 Ici, chez soi;
32 Flub and Utter, 35 Crash 





Toutes les productions qui autorisent une interactivité ouverte 
(4) permettent également à l’usager d’exécuter des actions 
avec effets possibles sur la diégèse (actions diégétiques). 
Aucune récurrence n’est observable sur le plan de 
l’intermédialité ou de la nature du récit.
07 L'Éprouvette; 10 100 mots 
pour la folie; 12 Ma tribu c ’est 
ma vie; 39 Bear 71.
Pour terminer, soulignons les résultats de nos croisements entre les constats généraux, en prenant 
pour point de départ la nature de l’intermédialité, soit manifeste, voilée ou les deux à la fois :
dans 11 cas sur 18, une intermédialité manifeste correspond à un récit à la fois ouvert et
fermé, dans 4 cas, à un récit fermé, puis, dans 3 cas, à un récit ouvert;
dans 6 cas sur 11, une intermédialité voilée s’observe avec un récit fermé, dans 4 cas, avec un 
récit à la fois ouvert et fermé, puis, dans un seul cas, avec un récit ouvert;
- dans 4 cas sur 9, une intermédialité à la fois manifeste et voilée est liée à un récit fermé, dans
3 cas, à un récit à la fois ouvert et fermé, puis, dans 2 cas, à un récit ouvert.
Le Tableau 4.3.2 de la page suivante regroupe les types les plus fréquents en fonction de la nature de 
Pintermédialité et du récit, et ce, même si aucune récurrence n’a été observée. Cela permet entre 




Interm édialité et nature du récit pou r les types les plus fréquents
Type___________________________ Interm édialité_______ Nature du récit
Œ uvres photographies
Essais photographiques (8) Voilée : 4 
Manifeste : 2 
Les deux : 2
Fermé : 5 
Les deux : 2 
Ouvert : 1
Photoreportages (4) Les deux : 2 
Manifeste : 1 
Voilée : 1
Fermé : 2 
Les deux : 2 
Ouvert : 0
W ebdocumentaires
Webdocumentaires (6) Manifeste : 4 
Voilée : 2 
Les deux : 0
Les deux : 4 
Fermé : 2 
Ouvert : 0
Webdocumentaires interactifs (6) Manifeste : 4 
Les deux : 2 
Voilée : 0
Ouvert : 4 
Fermé : 1 
Les deux : 1
Volets interactifs (4) Manifeste : 2 
Les deux : 2 
Voilée : 0
Les deux : 3 
Fermé: 1 
Ouvert : 0
Œ uvres interactives 
de type Net a r t  (5)
Voilée : 3 
Manifeste : 2 
Les deux : 0
Fermé : 3 
Les deux : 2 
Ouvert : 0
4.4 La répartition sur le graphe
Nous voici rendue à la dernière étape de notre section consacrée à l’analyse des résultats. Suivant 
l’examen des productions de l’ONF/interactif fondé sur nos grilles de repérage, et à partir des 
tableaux « Constats généraux » de l’Annexe IV, nous avons réparti l’ensemble des productions de 
notre corpus sur un graphe à quatre quadrants (Figure 4.4.1, page suivante). Au départ, nous espérions 
par là identifier des cas type de productions, selon la nature de leur hypermédialité et de leur 
interactivité, soit selon ce que les quadrants de notre graphe vierge annonçaient (Figure 3.3, p. 57). 
Or, pour l’essentiel, ce que nous nous attendions à observer, nous ne l’avons pas vu. Que faire alors 
de ces caractéristiques « hypothétiques » que nous avions intégrées au graphe vierge? Tout 
simplement, nous les reprendrons pour discuter des résultats réels.
De façon générale, nous pensions que les productions situées du côté gauche de l’axe de 
l’hypermédialité porteraient la marque d’une subjectivité surtout formulée par l’auteur et d’un récit 
pour lequel l’auteur serait seul maître. À l’inverse, les productions situées du côté droit de l’axe de 
l’hypermédialité porteraient la marque d’une subjectivité à laquelle l’usager contribuerait en partie et 
de celle d’un récit co-construit par l’auteur et l’usager. Dans les faits, notre analyse montre que nous 
ne pouvons nous en remettre au graphe pour statuer sur ces caractéristiques, et que la répartition sur le
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graphe est loin d’être aussi révélatrice que nous l’aurions espéré. Reprenons malgré tout les 
conclusions que nous pouvons tirer sur la subjectivité et la coopération textuelle.
Figure 4.4.1
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Intermédialité voilée
En ce qui concerne la subjectivité, le récit d’une production peut être principalement fermé (les 
quadrants 2 et 3) selon nos critères, mais en même temps concéder une très grande liberté 
interprétative à l’usager (caractéristique du récit ouvert). C’est entre autres le cas de Réminiscence 
apocryphe (située sur l’axe de l’interactivité, entre le quadrant 2 et 3), production dans laquelle 
l’interactivité en est une de navigation et où l’usager ne joue aucun rôle dans la construction du récit, 
où le contenu est fermé, où l’ordonnancement des segments est limité et la chronologie, prédéfinie, 
mais où la liberté interprétative laissée à l’usager est grande. Il en va relativement de même dans le 
cas contraire, c’est-à-dire lorsque l’auteur accorde à l’usager une plus faible liberté interprétative, 
mais que le récit est avant tout ouvert (quadrants 1 et 3). Par exemple, nous considérons les récits des 
productions Ma tribu c ’est ma vie (webdocumentaire) et Territoires (œuvre photographique) comme 
étant ouverts, mais dans le premier cas, la liberté interprétative est plus faible, tandis que dans le 
second, elle est plus forte. Nous pourrions penser que cette différence est attribuable à la nature de
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Pintermédialité, manifeste d’un côté et voilée de l’autre; pourtant, bien que les deux productions du 
quadrant 4 accordent une plus grande liberté interprétative, la majorité des productions du quadrant 1 
le font également. Cette affirmation ne tient donc pas la route. Selon nous, ce manque de consistance 
pourrait s’expliquer par le fait que nous avons disposé les productions sur les quadrants en fonction 
de critères qui permettaient d’établir la nature du récit (5 critères) et de l’intermédialité (4 critères), et 
dont certains s’opposaient parfois tout en étant associés à une même production.
Sur le plan de la construction du récit, par contre, notre idée de départ est juste pour la majorité des 
productions du corpus. Avant l’analyse, nous avions émis l’hypothèse que les productions qui ne 
concèdent pas de place à l’usager dans la construction du récit, ou qui en concèdent très peu, 
devraient théoriquement apparaître dans les quadrants 2 et 3. En effet, parmi les 21 productions72 où 
l’usager ne joue aucun rôle dans la construction du récit, 20 se situent soit dans l’espace des quadrants 
2 et 3 soit sur l’axe entre ces deux quadrants. L’unique production qui ne répond pas de cette 
« logique » est Écologie sonore (quadrant 1), production pour laquelle, il faut préciser, nous avons 
établi que l’usager participe à la construction du récit sur certains points, tandis que sur d’autres, non. 
Sont donc attribuées à Écologie sonore les deux caractéristiques, et il y a concordance sur le graphe 
lorsque nous considérons la part de l’usager dans la construction du récit.
Théoriquement toujours, les productions qui concèdent un rôle à l’usager dans la construction du 
récit devraient apparaître dans les quadrants 1 et 4. Encore une fois, pour la majorité où nous avons 
jugé qu’il y a co-construction, l’hypothèse se confirme. En conséquence, 14 productions parmi les 17 
se situent dans l’espace des quadrants 1 et 4. Ici, 3 productions ne correspondent pas à cette 
affirmation, soit Terre de froid, Trou Story et Waterlife. Dans le cas de Waterlife, il y a tant rôle 
qu’absence de rôle, mais la production se retrouve dans le quadrant 1, son récit étant fermé plus 
qu’ouvert. Cela signifie néanmoins que, pour l’ensemble, plus il y a de possibilités d’interactions, 
plus le rôle de l’usager est important pour la concrétisation de la production.
Si nous y allons à présent d’observations sur les types de productions tels qu’ils se présentent sur 
le graphe (Figure 4.4.2, page suivante), nous pouvons de nouveau conclure que les caractéristiques du 
récit et de l’hypermédialité par type ne sont pas figées, mais qu’au contraire, les combinaisons 
semblent variées et plutôt malléables. Ainsi, les webdocumentaires se trouvent majoritairement dans 
l’espace des quadrants 1 et 2, soit en intermédialité manifeste, les œuvres photographiques
72 Dont deux productions qui accordent, sur certains plans, un rôle à l’usager dans la construction du récit, mais sur 
d’autres, aucun. Ces deux productions reviennent donc dans les 17 productions qui permettent un certain rôle à l’usager 
dans la construction du récit.
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apparaissent majoritairement dans l’espace des quadrants 2 et 3, soit en récit fermé, et les œuvres 
interactives de type Net art, elles, sont réparties partout sur le graphe, à l’exception du quadrant 4 et 
de l’axe entre les quadrants 1 et 4, où aucune production n’est placée.
Figure 4.4.2 
Productions de l ’O N F/interactif par type, 
selon la nature de leur hyperm édialité et de leur interactivité
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Les résultats d’analyse présentés dans ce mémoire avaient pour objectif de déterminer ce qui 
caractérise les productions de l ’ONF/interactif en référence au passage de la production filmique à la 
production de nouveaux formats numériques de l’ONF. Deux dénominateurs communs aux 
productions interactives ont conséquemment été identifiés, à savoir l’hypermédialité et l’interactivité. 
Les caractéristiques de ces dénominateurs découlaient du cadre théorique, qui, lui, avait été formulé 
d’après les deux vecteurs énoncés par Manovich (2001) pour parler de l’influence réciproque entre le 
cinéma et les médias numériques. Rappelons : le premier vecteur souligne l’influence du langage 
filmique sur les interfaces des nouveaux médias, tandis que le second vecteur cherche à comprendre 
l’effet de l’informatisation sur l’image animée. Dans la présente section, où nous comptons reprendre 
les résultats d’analyse au regard du cadre théorique, nous reprendrons cette même logique, cette fois 
en croisant les deux vecteurs. Aussi, à partir de ce point, il sera autant question du dispositif 
« ONF/interactif » que des productions de celui-ci, car, le lecteur se souviendra, les premiers 
paragraphes de notre cadre théorique portaient sur le concept de « dispositif ». Notre approche pour la 
discussion se veut donc générale plus que spécifique à chaque production ou type de productions.
Le premier vecteur de Manovich nous a d’abord menée à examiner l’influence de la tradition 
filmique de l’ONF sur les productions de son dispositif interactif. Comme plusieurs dispositifs 
artistiques ou communicationnels, le dispositif filmique permet de s’exprimer et d’interagir, et il le 
fait tant selon des caractéristiques qui lui sont propres que selon des caractéristiques qu’il partage 
avec d’autres médias. Par nos analyses, nous avons vu que le dispositif « ONF/interactif » présente 
des caractéristiques issues sur certains plans du dispositif filmique et, sur d’autres, de dispositifs des 
médias numériques. Sur le plan filmique, certaines ressemblances entre le dispositif 
« ONF/interactif » et le dispositif filmique ont été observées. Les points qui nous semblent 
intéressants d’aborder ici renvoient à l’image-mouvement (Deleuze, 1983), à la narrativité (Mitry, 
1990) et à la coopération textuelle (Eco, 1985). Sur le plan des médias numériques, il importe de 
parler de la posture spectatorielle, du principe de variabilité et des formes d’interactivité les plus 
marquées (Manovich, 2001). Les uns comme les autres sont intimement liés. Voyons comment, en 
partant de l’idée de « mouvement » que nous inspire la notion d’image-mouvement.
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5.1 Une identité à formuler
Reprenons d’abord deux définitions, qui seront certainement plus évocatrices pour le lecteur à 
présent que le corpus a été examiné. La première, l’image-mouvement, est un « ensemble accentré 
d’éléments variables qui agissent et réagissent les uns sur les autres » (Deleuze, 1983, p. 291). La 
seconde, le centre d’image, est l’« écart entre un mouvement reçu et un mouvement exécuté, une 
action et une réaction » (ïbid.). Le mouvement est une translation dans l’espace qui provoque un 
changement qualitatif et sur lequel repose l’action. Au cinéma, c’est la caméra qui capte le 
mouvement, celui qui a court dans l’image. Dans le cas du dispositif « ONF/interactif », nous dirons 
qu’il y a, d’une part, des mouvements captés par une caméra, lorsqu’il est question des séquences 
vidéo, et, d’autre part, des mouvements sur l’interface non pas captés, mais créés d’un côté de façon 
automatique et prédéfinie par le programme de la production, d’un autre côté par l’usager, qui 
contrôle le curseur et plusieurs actions (d’autorisation ou de restriction surtout).
Eco (1985) nous dit, à propos du « Lecteur Modèle », qu’il y a une dialectique entre la stratégie de 
l’auteur et la réponse anticipée du lecteur. Considérant ainsi le probable rôle de l’usager dans 
l’agencement des segments d’une production de l’ONF/interactif et, dès lors, son rôle sur le 
déroulement narratif d’une production, les auteurs73 doivent toujours penser à la place qu’ils 
accorderont à l’usager dans leur production et aux mouvements qu’il leur sera permis de faire. 
Manovich (2001) souligne ce rôle de l’usager, un rôle qu’il juge actif. Il nous rappelle qu’en 
interagissant avec la production, avec sa narration, l’usager change « la teneur de la représentation à 
tout moment » (p. 38). Il s’agit entre autres de « variabilité », nous y viendrons très bientôt.
Reprenant le premier vecteur de Manovich, soulignons à ce sujet la valeur de la narrativité telle 
qu’elle nous est apparue le plus souvent dans les productions de l’ONF/interactif. Parfois linéaire, 
parfois aléatoire et sans trajectoire précise, la narrativité se développait tantôt autour de productions 
composées d’un seul récit, tantôt de plusieurs récits. Pour l’usager, la lecture de ces productions (ou 
récits) se fait selon la forme de coopération textuelle orchestrée par les auteurs. Toujours, dans ce cas, 
ce sont les formes d’interactivités possibles qui orientent l’usager dans sa lecture et déterminent la 
nature du mouvement. Si le récit filmique prend forme par le montage, que cela est aussi vrai pour 
certains segments des productions de notre corpus, il faut y ajouter les mouvements créés par 
l’usager, que ce soit des mouvements de simple navigation, d’autorisation ou de restriction, ou des 
mouvements de construction, d’ordonnancement des segments, de détermination des étapes. Une
73 Auteurs presque toujours au pluriel, car, comme le remarque Fourmentraux (2011) au sujet des productions de Net art, la 
réalisation des productions de l’ONF/interactif relève généralement d’un travail collaboratif et multidisciplinaire.
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production issue du dispositif « ONF/interactif » n’est presque jamais autonome. Elle ne l’est pas 
dans sa lecture ni même, parfois, dans sa construction. Ce sont les caractéristiques propres aux médias 
numériques qui ont pour effet de transformer l’expérience d’une production, maintenant réalisée en 
« narration interactive » (Manovich, 2001). C’est entre autres pour ces raisons, et celles que nous 
exposerons dans les prochaines lignes, que Bosma (2011) affirme qu’un film représente, alors que les 
médias numériques permettent des expériences où l’audience tient presque systématiquement un rôle. 
Dans le même ordre d’idée, Triclot (2011) reprend les propos de Eco, pour qui une œuvre (écrite) est 
toujours constituée au moment de l’acte de lecture. Il ajoute toutefois que si dans le cas du texte écrit 
ou du film on peut prétendre que le sens est déposé à l’avance, l’interactivité (des jeux vidéo) rend la 
chose plus difficile. Pour lui, il est impossible de définir le jeu vidéo sans y inclure l’activité du 
joueur et la dimension de son expérience. Les jeux sont l ’instrument d’une activité. D ’ailleurs, nous 
pouvons sans doute tirer les mêmes conclusions pour ce qui est des productions de l’ONF/interactif.
Par extension, les choix de l’auteur fixent les caractéristiques de la posture spectatorielle de 
l’usager : ce dernier sera-t-il essentiellement actif, soit à l’origine d’une large part des mouvements 
sur l’interface, ou, au contraire, plutôt passif, soit en ayant très peu de mouvements à provoquer sur 
l’interface pour faire progresser le récit? Une plus grande contribution au mouvement sur l ’interface 
aura aussi pour effet d’agir sur la variabilité d’une production. Si l’usager n ’a pratiquement aucunes 
possibilités d’interventions sur l’interface, la variabilité, d’une consultation à l’autre, d’un usager à 
l’autre, risque d’être faible. Par opposition, une production qui autorise une plus grande manipulation 
de l’objet se prête à une plus grande variabilité. Cela dit, on ne peut associer « variabilité » à 
« expériences multiples », car, le plus souvent, ce qui est retenu d’une production, dans une 
perspective globale, reste similaire en dépit de la variabilité, dans le cas de notre corpus du moins. 
Autrement dit, s’il y a variabilité dans les actions et les interventions possibles de l’usager sur une 
production, le contenu reste généralement le même et l’interprétation qui peut en être faite aussi. 
Nous dirons dès lors que si tant le cinéma que le dispositif « ONF/interactif » génèrent une variabilité 
sur le plan de l’interprétation, que celle-ci soit moindre ou significative -  nous parlons surtout de 
subjectivité dans la réception - ,  seul l’ONF/interactif permet au « spectateur » une variabilité sur le 
plan de la lecture et, dans certains cas, de la construction. Le film d’animation interactif Bla Bla est 
un très bon exemple à ce sujet.
Tout cela nous ramène aux deux définitions et à cette idée que le mouvement signifie en réalité un 
changement qualitatif, un changement relatif au récit. S’il y a translation dans l’interface, il y a 
répercussion sur la production et son récit. Ce qui caractérise les productions de l’ONF/interactif et
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les différencie du dispositif filmique est précisément la nature du mouvement. Le mouvement 
« reçu », évoqué dans la définition du centre d’image, peut être un mouvement provoqué par l’usager 
et « exécuté » par le programme, une « action » de l’usager et une « réaction » du programme. Selon 
la logique de programmation MVC, l’intervention de l’usager est autrement dit une information 
traitée par le programme et traduite sur l’interface. Ce sont les mouvements regroupés, qu’il s’agisse 
d’actions de l’usager ou du programme, qui donnent vie aux différents modules sur l ’interface et, par 
conséquent, à la production, à son récit, à sa durée.
Au mouvement, il faut ajouter la question de l’interface elle-même. Celle-ci forme un ensemble 
composé de plusieurs éléments, sur lesquelles l’usager peut ou non intervenir. L’interface est 
également ce qui donne accès aux divers modules (image, texte, vidéo, etc.) d’une production et à son 
univers, qu’il soit simple (un seul récit) ou complexe (plusieurs récits). C’est par le biais de l’interface 
que le mouvement agit, que la production est lue et interprétée. Par souci de faire un rapprochement 
entre l’effet produit par la mobilité de la caméra (Mitry, 1990) et le mouvement sur l’interface, nous 
dirons que c’est grâce à cet agencement que l’usager se permet d’entrer dans le jeu, de se laisser aller 
et d’explorer la production.
Il va de soi que le dispositif « ONF/interactif » ne se réduit pas à l’interface des productions qui le 
composent ni aux images-mouvements qui s’y déploient. Cela dit, il s’agit de deux caractéristiques 
qui nous sont apparues clairement lors de l’analyse. Elles sont intimement liées et relèvent à la fois du 
premier et du second vecteur développés dans le cadre théorique. Elles nous ramènent de plus à ce 
que Mitry (1990) disait au sujet de l’image filmique, à savoir que la signification n ’est jamais celle 
d’une seule image, mais plutôt celle de leur réunion, et que le récit, lui, prend forme dans cette 
réunion d’images. Cette affirmation fait écho aux composantes de notre dispositif, où nous pouvons à 
la fois parler de la réunion des « modules » et de la réunion des images, d’une certaine manière une 
perspective macro par rapport à une perspective micro. Ce sont donc les relations successives entre 
les modules qui formulent le récit et constituent le sens.
Ces relations distinguent en outre le langage du dispositif « ONF/interactif » des autres formes de 
langage, de même que les codes qui lui sont propres (codes spécifiques) des codes qu’il partage avec 
d’autres dispositifs (codes non spécifiques). La méthodologie utilisée pour répondre à notre question 
ne permet pas de déterminer avec précisions la nature de ces codes, mais nous pouvons malgré tout 
affirmer que l’ONF/interactif possède déjà certains codes qui lui sont propres, que ce soit sa façon 
d’utiliser différentes formes d’interactivité, par rapport à la façon dont les créateurs de sites Internet,
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par exemple d’entreprise (le site d’une quincaillerie, d’un épicier ou d’une marque de vêtements par 
exemple), le font, ou encore sa façon, en termes techniques, d’organiser les modules sur l’interface.
L’organisation des modules sur l’interface nous pousse aussi à aborder rapidement la question de 
l’esthétique des productions de l’ONF/interactif. Au cinéma, nous avons dit que l’esthétique renvoie à 
la capacité de l’auteur de surpasser la simple logique de continuité de l’action afin de proposer au 
spectateur un sens qui dépasse le donné représenté. Dans le cas du dispositif « ONF/interactif », nous 
pouvons dire que le principe est relativement le même, sinon que les traits caractéristiques du type de 
productions appellent à ce que le donné représenté soit « dépassé » dans la construction et 
l’assemblage des modules et des images. En dehors des images filmiques et photographiques, qui 
demeurent telles que nous les connaissons, c’est donc, et surtout, la façon d’assembler les modules et 
les images à l’aide des formes d’interactivité et la place accordée à l’usager dans l’organisation et la 
lecture de la production qui entraînent ou non le dépassement du donné représenté. Sans en dire 
davantage, puisque notre analyse plutôt liminaire nous permet avant tout de livrer nos impressions de 
l’esthétique propre au dispositif « ONF/interactif », donnons seulement deux exemples. Code barre 
incite l’usager à poser son regard ailleurs que sur l’écran, en recherchant des objets, tandis que 
l’approche de plusieurs des réalisateurs de ce projet plurilinguistique a pour effet de proposer une 
vision connotée des objets. Ouï o f My Window et Habiter, au-delà de ma chambre utilisent pour leur 
part une interface 360° pour créer un effet d’intrusion et donner l’impression à l’usager non pas de se 
trouver devant l’écran, mais à l’intérieur de celui-ci, dans l’intimité des protagonistes.
Discuter de la question esthétique nous laisse penser que, si le cinéma est considéré comme le 
7e art, les œuvres du dispositif « ONF/interactif » pourraient peut-être, elles aussi, se rapprocher sur 
certains points d’une forme d’art. À ce stade de l’évolution de l’ONF/interactif toutefois, loin de nous 
l’idée de parler des productions de l’ONF/interactif comme d’œuvres d’art, numériques pour le 
moins. Pourtant, est-ce possible d’effectuer des rapprochements avec, par exemple, les œuvres de Net 
art? Pour ce qu’en dit Fourmentraux (2011) au sujet du Net art, il semble bien que oui.
5.2 Des « œuvres » interactives
Le dernier point que nous aimerions aborder dans cette section est d’ailleurs celui des dispositifs 
du Net art. Par notre analyse, nous avons observé que la majorité des productions de l’ONF/interactif 
correspond à l’un des dispositifs de Net art développés par Fourmentraux (2011). Reprenant presque 
tel que tel un passage de notre cadre théorique, nous dirons que le rôle de l’interface est 
particulièrement présent à l’étape de l’organisation des modules sur celle-ci. Trois types d’œuvres
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sont ainsi identifiés par l’auteur : les œuvres médiologiques, axées sur l’interface et par laquelle 
l’œuvre transite; les œuvres algorithmiques, focalisées sur le programme des animations et 
environnements; et les œuvres interactives, centrées sur les contenus. Les œuvres interactives, 
auxquelles nous associons les productions de l’ONF/interactif, sont considérées comme le produit de 
dispositifs dits « interactifs ». En fonction de leur « attribut d’interactivité », les œuvres des 
dispositifs interactifs se répartissent selon quatre sous-types. S’il faut établir un parallèle avec notre 
corpus, nous dirions que c’est la nature du « mouvement interactif » qui détermine à quel sous-type 
de dispositif une production appartient. De façon générale donc, l’interactivité se fonde soit sur 
l’exploration (dispositif à exploration), la contribution (dispositif à contribution), l’intervention sur 
l’œuvre (dispositif à altération) ou le travail collectif (dispositif à alteraction). Cela, dans notre cas, 
correspond toujours à la nature du mouvement sur l’interface.
Bien que les productions de l’ONF/interactif ne relèvent pas toutes des dispositifs interactifs du 
Net art, nous avons constaté, au fil de notre analyse, que s’il est intéressant de distinguer les 
productions par type comme nous l’avons fait, il l’est tout autant de les mettre en rapport avec les 
sous-types de dispositifs interactifs du Net art. Après tout, nous avions au départ identifié 
l’interactivité comme principale distinction entre les productions filmiques de l’ONF et celles dites 
interactives. Mais puisque les productions de l’ONF/interactif ne se rapportent pas toutes à l’œuvre 
artistique, nous nous attendions à ce qu’elles ne correspondent pas en tout point aux sous-types de 
Fourmentraux. Nonobstant, à l’exception des sites Internet noussommes.ca et Burquette, que nous 
n’avons pu, ici, catégoriser en raison de leur structure, ainsi que de Trou Story, production sur 
laquelle nous reviendrons, il a été relativement simple de distribuer les productions de notre corpus 
parmi les quatre sous-types du dispositif interactif du Net art74.
Dans leur forte majorité (27 productions sur 38), les productions de l’ONF/interactif sont des 
dispositifs à exploration. Cela signifie que l’interactivité sert presque exclusivement la navigation 
dans un peu plus de 70 % des cas. À titre d’exemple, Réminiscence apocryphe, Ying Jia et Ici, chez 
soi sont des dispositifs à exploration. Dans le premier cas, l’usager découvre une œuvre où les images 
et les textes s’enchaînent. Dans le second cas, l’œuvre est divisée en chapitres et, dans le dernier cas, 
elle se divise en cinq lieux. Dans ces trois productions, l’usager navigue seul, de lien en lien, selon le 
scénario proposé par les auteurs, et aucune transformation sur le contenu n’est possible. Le rapport 
entre l’usager et la production est sélectif-actif, c’est-à-dire que l’usager sélectionne, par exemple
74 Le tableau « Formes de dispositif selon Fourmentraux » de l’Annexe IV regroupe les productions selon le sous-type de 
dispositif interactif qui leur est associé.
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dans Ici, chez soi, la ville de Montréal pour accéder au contenu texte et vidéo. C ’est l’« intra-action » 
dont il est ici question, c’est-à-dire l’activité à l’intérieur du dispositif. Il nous a par contre fallu retirer 
la « linéarité du parcours » des caractéristiques du dispositif à exploration selon Fourmentraux. En 
effet, les productions de l’ONF/interactif identifiées comme dispositifs à exploration sont loin de 
toutes se dérouler selon un principe de linéarité. Deux de nos exemples l’attestent. Si Ying Jia suit un 
parcours linéaire prédéfini, que suggère la division en chapitres, Ici, chez soi propose à l’usager de 
naviguer à sa guise dans les sections de la production, de façon aléatoire et comme il l’entend. Sur ce 
point, la différence est évidente entre les productions dont le récit est simple et celles dont le récit est 
multiple.
Dans le cas du dispositif à altération, quatre productions peuvent y être associées : PIB15, 100 
mots pour la folie, Code barre et Out o f My Window. Pour ces productions, l’interactivité permet à 
l’usager d’intervenir sur l’œuvre selon des règles définies par les auteurs, soit par transformation soit 
par apport de données, et ces interventions restent apparentes d’une visite à l’autre, pour l’ensemble 
des usagers. Dans PIB et Code barre, le contenu apporté par les usagers est visible pour tous les 
usagers (commentaires, photographies) : les données sont matérielles et visibles. Dans 100 mots pour 
la folie, ce sont les mots entrés par tous les usagers qui composent la production et contribuent à 
transformer (ou à bonifier) le vidéoclip d’une visite à l’autre. L ’alération se fait dans ce cas par une 
contribution de données immatérielles et enfouies. Ces œuvres sont toutes en partie collectives. De 
façon générale, les productions à altération reposent donc sur la participation commune des usagers à 
l’œuvre (la « co-action », soit le fait d’agir ensemble sur le dispositif), sur des transformations par des 
actions isolées asynchroniques et en temps différé.
Les deux autres sous-types de dispositif, à contribution et à alteraction, se répartissent à parts 
égales quatre productions. Par exemple, Bla Bla est un dispositif à contribution et Ma tribu c ’est ma 
vie, un dispositif à alteraction. Le dispositif à contribution renvoie à l’aménagement d ’une 
interactivité de commande. Dans le cas de Bla Bla, la production nécessite l’intervention de l’usager 
pour prendre forme. Ce dernier visionne le film en provoquant lui-même les actions (le 
« mouvement ») à l’intérieur des chapitres, mais ce toujours selon les règles fixées par le programme. 
Nous disons Bla Bla participative, mais il s’agit seulement d’activer des commandes et non d’apport 
de contenu. Dans le même ordre d’idées, nous avons du mal à établir la nature de Trou Story, qui 
présente à la fois des caractéristiques du dispositif à exploration et du dispositif à contribution. Dans
7S Bien que PIB soit un site Internet au même titre que noussommes.ca et Burquette, nous avons jugé qu’il pouvait être 
associé à un sous-type de dispositif de Fourmentraux en raison de son très grand contenu vidéo, photo et texte, et parce 
qu’il pouvait s’apparenter aux autres productions multidiégétiques et plurilinguistiques de la section ONF/interactif.
137
cette production, forme de jeu, l’application doit être activée par l’usager et son contenu repose sur 
une interactivité de commande. Cela dit, il s’agit de l'unique caractéristique qui découle du dispositif 
à contribution. Autrement, le rapport est surtout sélectif-actif. La production n’est pas collective et il 
n’y a pas non plus réelle contribution de la part de l’usager. L’entrée de données ne sert qu’à faire 
progresser le «jeu » au moment de la visite. Rien ne s’enregistre pour une future visite ou celle d’un 
autre usager.
Par opposition, le dispositif à alteraction de Ma tribu c ’est ma vie, lui, renvoie à une contribution 
en temps réel. D’une part, l’usager peut se créer un avatar et l’enregistrer. De cette manière, il devient 
en quelque sorte l’un des personnages de la production. Il réfléchit à son état, à sa tribu. D’autre part, 
les vidéos peuvent être commentées au moment de leur écoute, et ce, à même la barre de progression. 
Par conséquent, puisque l’ensemble des commentaires laissés tant par l’usager que par les autres 
usagers est intégré aux vidéos, et que des pastilles de texte apparaissent constamment, nous dirons 
que l’interface est communicationnelle. Bien que facultative, cette forme de participation demeure 
inhérente à la production, dans la mesure où la séquence d’introduction repose sur ce principe. Ainsi, 
dès le départ, la production interroge l’usager afin de vérifier s’il possède ou non un compte, ou si 
l’avatar qu’on lui soumet lui correspond. Notons enfin que nous ne pouvons qualifier 100 mots pour 
la folie de dispositif à alteraction, car l’apport se fait en temps différé et selon des règles spécifiques, 
tandis que l’apport de données dans un dispositif à alteraction se fait en temps réel, sans pratiquement 
suivre de règles.
Finalement, parlant d’interface communicationnelle, Fourmentraux nous dit que la qualité 
esthétique de l’interface devient secondaire lorsqu’elle se veut avant tout communicationnelle. Dans 
le cas de Ma tribu c ’est ma vie -  et de n’importe quelles autres productions de l’ONF/interactif 
d’ailleurs - ,  il nous semble pourtant que la qualité esthétique de l’interface n’est jamais secondaire. 
Au contraire, les auteurs donnent justement l’impression de vouloir rendre esthétique ce qui est à la 
base fonctionnel et communicationnel. Il nous apparaît par ailleurs implicite que toute production 
autrement appelée interactive est communicationnelle. Le dictionnaire nous dit Qu'interactif signifie, 
en informatique, « qui peut-être utilisé en mode conversationnel », tandis que les deux autres 
définitions parlent de « phénomènes qui agissent les uns sur les autres » et de ce qui « favorise 
l’interaction avec le public ». Dans le cas des productions de l’ONF/interactif, on allie esthétique et 
interactions, et ce sont les formes d’interactivité qui doivent porter l’esthétique et être utilisées tant à 
des fins communicationnelles qu’esthétiques. L’esthétique se déploie ainsi à des niveaux différents 
lorsqu’il est question du dispositif « ONF/interactif ».
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Conclusion
La dernière phrase de notre discussion nous ramène ainsi à notre point de départ, à ce qui avait 
attiré notre attention au tout début, la lecture des critiques formulées dans les pages de l’édition de 
l’automne 2010 du magazine 24 images. Ces critiques, plus précisément au sujet des productions de 
la section «ONF/interactif», nous les avons présentées au lecteur pour introduire notre sujet de 
recherche. Pour les résumer en quelques mots, elles nous annonçaient que les productions interactives 
disponibles à ce moment étaient pour l’essentiel inintéressantes, du simple « contenu », pris dans un 
sens très réducteur du terme, on s’en souvient. En outre, on jugeait que les productions de 
l’ONF/interactif étaient dépourvues de toute « subjectivité », celle de l’auteur, ce qui doit pourtant 
être la marque des grandes œuvres filmiques. La dimension de la réception même était apparemment 
oubliée -  à moins que les auteurs ne se soient mal exprimés à ce sujet -, tandis que l’ONF/interactif 
ne semblait offrir que du « contenu », sans qualité esthétique apparente.
Au moment de la parution de ce numéro, en 2010, la section « ONF/interactif », tant la version 
française qu’anglaise, ne comportait qu’un petit nombre de productions. À présent nettement enrichie, 
l’ONF/interactif montre qu’il est possible de faire acte de subjectivité et que la subjectivité n’est de 
toute manière pas simple affaire d’auteurs. Ceux-ci doivent en contrepartie tenir compte de l’éventuel 
rôle des usagers au moment de la conception de leur œuvre, alors qu’au cinéma, principal média de 
l’ONF, la démarche est autre. Le spectateur, en effet, ne participe que par son écoute.
Notre travail de recherche, notre recherche théorique ainsi que nos analyses nous ont permis de 
mieux comprendre la nature des productions de l’ONF/interactif. Sans avoir pu développer de 
terminologie propre au dispositif de l’ONF/interactif -  ce qui n ’était pas notre objectif au 
demeurant - ,  nous avons néanmoins pu discuter de l’hypermédialité, de l’interactivité et des formes 
prises par le récit et l’image, bref, de la nature des influences filmiques et numériques notables dans 
ce dispositif.
Notre approche n’a pas permis, ni d’ailleurs ne se targue, de tout dire à propos des productions 
interactives de l’ONF et encore moins sur ce genre d’œuvres en général. Qui plus est, à la vitesse 
qu’évoluent les technologies numériques, l’affirmation selon laquelle un dispositif n’est presque 
jamais fixé est particulièrement appropriée ici, car il faut s’attendre à ce que, dans quelques mois, 
l’ONF/interactif en vienne à proposer de nouvelles formes de productions. Du coup, nous ne
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prétendons pas non plus -  loin de là -  avoir répondu en totalité à notre question, celle de déterminer 
ce qui caractérise les productions de l’ONF/interactif. Cette question était en soi fort large et ouvrait 
la voie à plusieurs réponses et hypothèses. Nous n’en avons esquissé que quelques-unes. Nous 
voudrions justement revenir sur certaines pour clore notre mémoire.
Nous avons dit que la dimension de la réception avait été mise de côté dans les critiques formulées 
dans le 24 images de l’automne 2010. Tout au long de notre analyse, le rôle de l’usager dans les 
productions de l’ONF/interactif s’est pourtant avéré le cœur de notre raisonnement. Ce rôle, les 
créateurs de l’ONF/interactif ne semblent pas le négliger, même si plusieurs des productions n’en 
appellent aux usagers que pour la navigation. Le désir de « communiquer » -  au même titre qu’au 
cinéma il est vrai -  une émotion ou de provoquer une réaction chez le récepteur est toujours présent, 
et parfois même expliqué par le biais de sections du menu inférieur fixe qui décrivent la démarche des 
auteurs. À cet effet, revenant presque à Eco, Fourmentraux (2011) suggère que, selon ses 
observations, les auteurs d’œuvres interactives doivent « en permanence [faire] des hypothèses et des 
anticipations sur leurs interlocuteurs, leurs identités et leurs attentes » (p. 49), bref sur la manière dont 
leurs œuvres seront reçues.
L’étude que nous avons faite des productions l’ONF/interactif ne nous permet pas de clarifier cet 
aspect, mais elle ouvre par contre la voie à d’éventuelles recherches qui pourraient cette fois porter de 
façon plus spécifique sur la réception et la réalisation de ces formes de productions, et sur les usages 
qui leur sont liés. Pour notre part, à examiner comment se déclinent les productions de 
l’ONF/interactif, nous en sommes venue à presque oublier ce pour quoi nous irions consulter à titre 
de simple internaute les productions de l’ONF/interactif. Quel serait notre intérêt envers ces 
productions? Pourquoi serions-nous portée à « suivre » l ’ajout de contenu périodique sur des 
productions comme PIB ou Ici, chez soi? À ce point, il nous semble nécessaire d’interroger les 
contextes de réception liés au dispositif « ONF/interactif ».
Dans tous les cas, avec un dispositif comme celui de l’ONF/interactif, il y a transformation tant 
dans la façon de penser la conception de l’œuvre que dans la façon de la recevoir. L’œuvre n ’est 
d’ailleurs jamais complètement autonome, est-il nécessaire de le préciser : c’est l’usager qui doit la 
faire vivre. L’interprétation faite d’un film diffère certes d’un spectateur à un autre et d’une époque à 
une autre, mais il faut considérer chez les productions interactives tant cette réalité que celle du rôle 
« actif» de l’usager, non plus unique spectateur. Tom Perlmutter, commissaire de l’ONF, l’a dit (cité 
dans Jean et Loiselle, 2010) : il s’agit d’une nouvelle grammaire d’expression. Autrement dit, il nous 
faut changer de paradigme pour réfléchir aux œuvres de l’ONF/interactif. Celles-ci ne peuvent être
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comparées aux productions filmiques traditionnelles. Une production de PONF/interactif ne se 
consomme tout simplement pas de la même manière. L’usager intervient dans ce cas sur l’œuvre, 
alors que le spectateur d’un film regarde et écoute. Il est important de préciser que cela ne signifie pas 
pour nous que l’écoute d’un film constitue un acte passif. La réception d’un film, comme celle de 
toute autre forme de productions, provoque toujours une activité de réflexion. C’est Pacte de lecture 
qui n ’est plus le même avec PONF/interactif, mais aussi Pacte d’écriture.
La façon de concevoir les productions de PONF/interactif est de fait autre. Bla bla est un film pour 
ordinateur, 100 mots pour la folie, un vidéoclip pour ordinateur, PIB, Ici, chez soi, des documentaires 
interactifs et évolutifs, cela sans oublier les autres types de productions identifiés. Par exemple, Oui o f  
My Window propose une interface dont la lecture sur un écran de télévision n’aurait presque aucun 
intérêt, à moins de le faire par le biais d’une console de jeux et d’utiliser la manette pour l’explorer. 
La ressemblance entre le dispositif étudié et le dispositif des jeux vidéo est ainsi rappelée. On peut 
dans le même sens se demander si, entre autres exemples, les auteurs de Sacrée montagne se sont 
volontairement inspirés de l’univers des jeux vidéo en concevant l’îlot flottant qui représente le mont 
Royal. À nos yeux du moins, Sacrée montagne et son îlot se rapprochent sur certains points de 
l’univers des jeux vidéo, de l’univers « Nintendo » et de la série Mario Bros, avec six lieux qui font 
penser à des tableaux à compléter.
Les comparaisons possibles, disons plutôt les analogies à faire, sont multiples entre le dispositif 
« ONF/interactif » et tous ceux qui l’inspirent, guident ou orientent la créativité des auteurs qui s’en 
réclament. Par contre, ni la créativité ni le désir d’exploiter le potentiel des nouveaux médias ne sont 
gages, nous dirons, à l’instar de ce que disait Loiselle en 2010, de qualité sur le plan de l’esthétique et 
du débat d’idées. Les acteurs de l’ONF/interactif iront d’essais en erreurs, d’essais en réussites, et ce 
sont les initiatives, et parfois les risques, qui permettront de susciter un environnement favorable à la 
création en ce qui concerne ce nouveau « langage ». Restera ensuite à déterminer ce qui caractérise 
les usages faits de ce langage : comment ces productions sont-elles consommées, comment sont-elles 
« appréciées », comment les usagers perçoivent-ils leur rôle dans le processus de lecture des 
productions, et ces derniers établissent-ils seulement un lien entre le dispositif « ONF/interactif » et le 
dispositif filmique, des jeux vidéo ou de tout autre dispositif?
Rappelons-nous les premières lignes de ce mémoire, lorsque nous parlions des étudiants à qui nous 
avions montré des exemples de production. Ces derniers en avaient appelé à différents dispositifs 
pour décrire ce qu’ils voyaient. À quoi, précisément, faisaient-ils référence? Quels traits de ces 
dispositifs reconnaissaient-ils en les productions de l’ONF/interactif? Ce sont là plusieurs questions
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qui demeurent en suspens et auxquelles il faudra trouver des réponses, car il semble que le 
changement de paradigme initié entre autres par les professionnels du multimédia -  changement qui 
affecte non seulement l’ONF mais plusieurs autres secteurs culturels -  est bien entamé et semble 
vouloir s’élargir à d’autres domaines, qu’il soit question d’évolution, de transformation d’un média, 
ou de création de « nouveaux » médias d’expression.
Maintenant arrivée au terme de la rédaction de ce mémoire, nous sommes frappée par le 
changement rapide qui affecte nos habitudes de consommation des produits audiovisuels et culturels. 
Les productions de l’ONF/interactif ne sont qu’une partie de ce qui s’offre aux consommateurs sur le 
marché. Les webtélés, les sites Internet permettant l’écoute de téléséries et de films en ligne 
moyennant un abonnement mensuel, les « .tv », le déplacement de la télévision sur d’autres 
plateformes numériques, la musique collaborative, les radios en ligne, l’art numérique, etc., mais 
aussi le changement dans notre façon de percevoir l’objet culturel -  et certaines productions de 
l’ONF/interactif n’abordent-elles pas la question? - ,  de le consommer, de le partager et, pour leurs 
créateurs, de le concevoir. Il y a, croyons-nous, réelle coupure entre les « anciens » produits culturels 
et ceux d’aujourd’hui, une coupure qui laisse entrevoir plusieurs nouveaux dispositifs d’expression, 
comme ceux que développe l’ONF/interactif. L’étude des productions de l’ONF/interactif nous aura 
du moins permis d’amorcer la réflexion sur l’un de ces nombreux phénomènes, dont plusieurs 
demandent à être approfondis.
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01 -Sacrée montagne (Holy Montain)
Un univers, celui de Sacrée Montagne, celui du mont Royal, représenté par le déracinement de la montagne en un 
îlot flottant. Cette structure est l’élément interactif central de la production. L’usager s’y plonge et choisit d’explorer, 
principalement, les six « lieux » de la montagne, auxquels sont associés les éléments de contenu vidéo et 
photographique. En parallèle, l’usager peut écouter des enregistrements audio (messages laissés sur une boîte vocale) 
et consulter le contenu lié au projet sur les réseaux sociaux et lui-même commenter.
http://sacreemontagne.onf.ca/; http://holymountain.nfb.ca
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
L’intermédialité est manifeste pour ce qui a trait à la production dans son ensemble : chaque 
élément de contenu se consulte séparément. On parle néanmoins d’une intermédialité voilée 
lorsqu’on cible, par exemple, les vidéos, lesquelles sont des très courts-métrages, donc des films 
documentaires au sens traditionnel.
Éléments de contenu
- 25 vidéos (très courts-métrages documentaires, des films informatifs ou à démarche plus 
« artistique ») d’une durée de 0:55 min à 11:02 min (15 entre 3 et 5 min) :
o un encadré en transparence avec texte et image apparaît lorsque le curseur survole la
miniature de chaque vidéo.
- 111 photographies (dont 55 liées aux lieux et 56, au photomaton organisé par Urbania77) : 
o au survol du curseur, les miniatures de chaque photo apparaissent, alignées;
o des photographies sont également suggérées sous « Ma montagne », par
l’intermédiaire des sites de partage (les photos proviennent du public); 
o puisque la production fonctionne en Flash, les photographies ne peuvent être 
enregistrées sur l’ordinateur de l’usager; 
o relativement au photomaton d’Urbania, chaque série de photo commence par un texte 
blanc sur noir; les photos des 4 séries comprennent toutes du texte superposé; deux 
séries consistent à mettre un texte en image, si bien que, par exemple, un « flâneur » 
volontaire formera la première lettre du mot équilibre (E) avec son corps, le mot étant 
ajouté su* la photographie par ordinateur.
- 27 enregistrements sonores, accessibles sous « Ma montagne », représentant des messages 
laissés sur une boîte vocale par des « amoureux du mont Royal [qui] ont été invités à 
contribuer à la mémoire collective de la montagne en partageant leurs souvenirs ».
Autres
- Un environnement sonore comportant les messages vocaux et des sons généralement 
perceptibles dans l’environnement réel de la montagne (ex. sons de cloches, chants 
d ’oiseaux, bruissement de feuilles, etc.).
- Les éléments propres aux médias numériques : éléments de navigation, icônes, animations 
et visuel de l’interface.
- Les textes : associés aux contenus du menu inférieur fixe; des encadrés qui apparaissent en 
transparence lorsque le curseur survole les miniatures des vidéos.
76 La production a été réalisée avec Département (studio de création multidisciplinaire basé à Montréal) pour le 
développement et la conception du site; Couleur.tv (studio de postproduction Web, télé et cinéma basé à Montréal) a 
réalisé la modélisation 3D du site.
77 Urbania est un magazine spécialisé montréalais au ton provocateur et anticonformisme, une plateforme Web et une 
webtélé. Il a entre autres réalisé la série Montréal en 12 lieux, diffusée à la télévision en 2010 et accessible en ligne.
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MVC -  Commentaires sur..
interface L’essentiel de l’interface, du point de vue de l’hypermédialité, repose sur l’îlot suspendu qui 
représente la montagne, et sur les principales branches qui en découlent (les six lieux).
Pour consulter les éléments de contenu, l’usager doit sélectionner les éléments 
indépendamment. Les éléments de contenu sont donc distinctifs à l’intérieur de l’interface.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre Dans le cas de Sacrée montagne, on parle d’abord d’une forme de documentaire (le 
documentaire n ’étant toutefois pas un genre (Gauthier, 2011)). Comme la production comporte 
plusieurs très courts-métrages documentaires de genres différents, nous pourrions parler, pour la 
production prise dans son ensemble, d’un documentaire interactif à sketches, c’est-à-dire un 
documentaire qui regroupe plusieurs histoires tournant autour d’un même thème.
Malgré un côté parfois très subjectif, Sacrée montagne serait un documentaire au sens où les 
images sont données comme réelles et non comme fictives. Cela dit, notons que les métrages 
qui relèvent strictement du didactif ou de l’informatif, qui cherchent strictement à « restituer les 
apparences », sont rares. L’objectif semble être de « montrer » les choses et le monde tels qu’ils 
sont « perçus ». On part d’une réalité et on la rend poétique plus qu’objective ou neutre. On la 
veut artistique plus que fictive. La question de départ des producteurs prédisposait à cette 
approche documentaire : on y questionne « le lien spirituel qui unit les Montréalais au mont 
Royal » (nous soulignons).
diégèse La production se compose de plusieurs courts récits, elle est en outre plurilinguistique, mais tous 
les récits appartiennent au même monde, celui de la montagne. Par contre, puisque la production 
fait appel, de façon bien distinctive, à plusieurs moyens d’expression (filmique, photographique, 
audio), nous dirons qu’il y a une certaine rupture dans les codes et les canaux et que, par 
conséquent, la diégèse est multiple même si le thème est commun.
segmentation du 
récit
- En raison de l’îlot suspendu, la production relève essentiellement d’un univers intemporel : 
on suspend le temps et on observe. Cela dit, les vidéos sont datées et leur durée est 
indiquée, ce sont les seules indications temporelles pour l’usager-spectateur.
- L’espace repose sur la montagne suspendue et ses six lieux.
- L’image-instrument qu’est la montagne est en quelque sorte un plan autonome, mais 
lorsque l’usager sélectionne un lieu pour accéder aux vidéos et aux photographies, il ouvre 
le chemin à une séquence de montage parallèle.
- Chaque lieu renvoie donc à une séquence de montage en parallèle, où les « motifs » sont 
chacun des vidéos et des photographies. Il n ’y a pas de lien chronologique entre les motifs, 
mais une coexistence spatiale à valeur symbolique. S’il y a coexistence spatiale toutefois, 
on ne peut parler de séquence descriptive, car il n’y a pas rapport de simultanéité, et on ne 
peut parler de séquence par épisodes non plus, car il n’y a pas chronologie.
- Les vidéos prises dans la globalité de la production sont des scènes; les séries de 
photographies, elles, comportent des plans autonomes.
Principal contenu de la production
Les lieux
- « La statue de l’ange » : 4 vidéos et 8 photographies
- « Les sentiers » : 4 vidéos et 16 photographies
- « Les cimetières » : 4 vidéos et 10 photographies
- « L’Oratoire » : 4 vidéos et 7 photographies
- « Le lac des castors » : 4  vidéos et 7 photographies
- « La croix » : 5 vidéos et 7 photographies
« Ma montagne »
- Quatre photomatons de, respectivement, 18, 19,12 et 7 photographies
- Liens vers sites de partage
- 27 messages vocaux à écouter
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nature de la D’un côté, la démarche du projet est expliquée sous « Démarche », il n ’y a pas de médias
présentation d’expression dominants et les modules peuvent être consultés séparément. Il y a donc mise au
premier plan (foregrounding) sur ces points. D’un autre côté, l’usager plonge dans l’univers de 
la montagne. Le sens de l’illusion que la production cherche à préserver n ’est pas celui de 
l’univers filmique, mais fait surtout penser à l’univers du jeu. On ne peut parler de la production 
sans parler de l’activité de lecture aléatoire de l’usager, sans parler de l’interactivité. Sur ce 
point, il y a transparence.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est manifeste pour l’ensemble de la production, puisque les éléments de contenu doivent être 
visionnés de façon indépendante, chaque élément possède sa propre « branche » de la structure.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité - L’ordre de visionnement des éléments de contenu dépend de chaque usager.
- La durée de la visite dans la production dépend de chaque usager.
- L’usager est libre de naviguer dans la production à son rythme et selon ses intérêts. Il peut 
aussi revenir sur ce qu’il a déjà consulté.
- Les vidéos peuvent être interrompues, reculées, avancées.
- Les éléments de contenu ne peuvent être modifiés par l’usager.
- Le son peut être coupé, comme dans toutes les autres productions de l ’ONF/interactif.
- Des commentaires peuvent être faits sur les éléments de contenu, vidéos et photographies, 
mais par l’intermédiaire des sites de partage et non à même le site.




Image-instrument : la base de la structure de la production
La montagne et ses six lieux, coeur de la production, sont des images-instruments, c’est-à-dire 
qu’ils se veulent une représentation du réel, la création d’un pendant virtuel de la montagne dans 
lequel l’usager « circule ». Lorsque celui-ci sélectionne un lieu, un zoom sur l’endroit est fait, 
pour ensuite mener l’usager « à l’intérieur » de la montagne, vers le lieu sélectionné.
Pour reprendre le terme utilisé par les créateurs : la montagne suspendue de l’interface est une 
« allégorie » du mont Royal.
Imaees-interfaces (éléments de navigation)
- Les choix dans le menu inférieur fixe (présent dans toutes les productions)
- Les miniatures des lieux dans le coin supérieur gauche, lorsque l’usager est dans un lieu.
- L’oiseau Twitter dans le coin inférieur gauche, petite animation jumelée à des tweets qui 
s’enchaînent à sa droite.
- Les miniatures des éléments de contenu (vidéos et photos) une fois l’usager dans un lieu.
- L’arbre « Ma montagne » (coin inférieur droit), qui s’anime au survol du curseur, et les liens 
qui suivent une fois l’hyperlien activé.
- En accueil, Phyperlien vers la vidéo « Les arbres » (il s’agit d’un raccourci, d’une 
suggestion, puisque cette vidéo est accessible dans le lieu « Sentiers »).
Simulation
L’image-instrument de la montagne vise à créer une ressemblance avec la réalité : elle est une 
« représentation » du mont Royal, une « illusion visuelle ». Elle vise à plonger l’usager dans 
un univers virtuel lié à la montagne. D’une certaine manière, elle illustre le monde qu’ont tenté 
de reproduire les créateurs de Sacrée montagne.
Variabilité d’échelle
- Il est possible de visionner les vidéos en trois formats : 360p, 480p ou 720p.
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- Une seule résolution est disponible pour les photographies. 
Autres formes
- L’interactivité est fermée à 100 %.
- La production a une page Facebook et utilise Twitter.
- Possibilité de partager la production et les films individuellement.
mobilité de la 
plateforme
Dans l’application ONF pour iPhone/iPad, la production fait partie des 15 choix sous l’onglet 
« Channel » (en date du 5 juin 2012). Cela donne accès aux vidéos seulement. Les vidéos 
peuvent en outre être ajoutées aux « favoris » de l’usager. Des films reliés apparaissent 
lorsqu’une vidéo de la production est choisie.
L’accès à l’ensemble de la production, avec son image-instrument, nécessite Flash. Le logiciel 
n’existe ni pour le iPhone ni pour le iPad en date de notre analyse.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
L’expérience de la production se fait, dans la consultation des éléments de contenu, en posture 
de lean-back. L’utilisateur n’a pas besoin d’être « actif » du point de vue interactif pour 
visionner les vidéos et écouter les enregistrements sonores des messages enregistrés. Là où il 
doit se mettre en « action » sur le plan interactif (lean-forward), c’est pour naviguer dans 
l’image-instrument et sélectionner, d’une part, les lieux et les éléments de contenu à visionner. 
Soulignons que les séries de photographies ne s’enchaînent pas d’elles-mêmes; l’utilisateur doit 
cliquer sur chaque photo pour la consulter. D’autre part, il y a les éléments de contenu 
supplémentaires, accessibles par l’image-interface « Ma montagne » et le menu fixe inférieur. 
Le temps d’attention pour l’écoute des vidéos est relativement court. On parle de très courts- 
métrages, qui oscillent entre 0:55 et 11:02 min. La majorité (15) dure entre 3 à 5 min.
interface Le cœur de l’interface repose sur l’image-instrument qu’est l’îlot représentant le mont Royal.
Les miniatures des vidéos et des photographies servent d’hyperliens pour accéder à leur taille.
L’arborescence est simple et le « menu » supérieur, une fois dans un lieu, contient des 
hyperliens sous forme de miniatures des lieux permettant à l’usager de passer d’un lieu à l’autre 
sans devoir retourner à la structure d’accueil. Si on s’en tient au principal contenu de la 
production, en excluant les éléments du menu inférieur fixe, la structure, partant de la montagne, 
se divise en 7 branches (6 lieux + « Ma montagne), puis chaque branche se divise selon le 
nombre de vidéos et de photographies, ou, dans le cas de « Ma montagne », en trois branches, 
dont deux renvoient à des sites de réseautage et de partage.
Dans l’interface, tout ce passe au « centre ». L’usager peut toujours fermer la page de l’élément 
de contenu visionné par le biais d’un @ dans le coin supérieur droit.
RECIT — Commentaires su r-
construction et « Plutôt que le mouvement, c ’est la suspension du monde, dit Schefer, qui donne le visible à la
lecture du récit pensée, non pas comme un objet, mais comme un acte qui ne cesse de naître et de se dérober
dans la pensée » (Deleuze, 1985, p. 220).
Il n’y a pas de coopération textuelle en matière de contenu. L’interactivité n’influence que 
l’ordre de visionnement des éléments de contenu. L’influence est sur ce point faible quant à la 
forme de la production ou de son récit. Le projet, selon la fiche « Démarche », émane de gens 
qui ont voulu raconter l’univers du mont Royal par la présentation et le point de vue des 
« flâneurs » de la montagne. Sacrée montagne, c’est « interroger la persistance du sacré dans 
notre société », note la codirectrice du projet, Hélène de Billy, c’est interroger le lien spirituel 
qui unit les Montréalais à leur montagne. La production est par conséquent constituée de 
multiples récits. C’est le regroupement de plusieurs récits de plusieurs auteurs autour d’un 
même thème (une production plurilinguistique).
À l’intérieur de cette structure, si l’usager veut construire une certaine narrativité, il le fait dans 
_________________ l’ordre de navigation et de visionnement. Il peut en arriver, d’une certaine manière, à générer sa
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propre expérience de la production, selon les vidéos et les photographies consultées et selon 
l’ordre de consultation.
Il y a un thème général, exploité par 25 « récits filmiques » de type documentaire. Le récit dans 
sa globalité ne se termine que lorsque l’usager le décide. La fin de l’expérience peut varier d’un 
usager à l’autre. Une visite ne signifie pas, au demeurant, le visionnement de tous les éléments 
de contenu. L’usager peut consulter une seule fois la production et ne plus y revenir, même s’il 
ne consulte pas tous les éléments vidéo et photo, comme il peut revenir pour « conclure » son 
expérience.
Ajoutons finalement que, considérant la différence de ton qu’il peut y avoir d’une production à 
l’autre, selon la vidéo ou la série de photographies qui mettra fin à l’expérience de l’usager, ou 
encore selon les vidéos consultées, l’impression générale sur la production d’un usager à l’autre 
pourrait varier légèrement. Cela dit, nous ne faisons qu’émettre une hypothèse.
nature de la 
narration
Il est difficile de parler de narration pour l’ensemble de la production au regard de 
l’interactivité. Si l’on adapte les oppositions de Wollen à notre objet, nous pourrions dire que 
Sacrée montagne exploite une intransitivité narrative. Les vidéos prises individuellement, par 
contre, sont généralement toutes en transitivité narrative. Ainsi, le fait que la production 
contienne des éléments de contenu divers, accessibles avec l’intervention de l’usager, génère 
une construction épisodique du récit global et produit des interruptions.
Il y a, toujours au sens de Wollen, ouverture, car l’usager choisit de mettre fin à son expérience 
quand il le veut. Il n ’existe pas de fin définie à la production. Il s’agit plutôt, à la limite, d’une 
boucle, à l’image de l’image-instrument de la montagne qui tourne sur elle-même. Seuls les 
récits de chaque élément de contenu sont, au sens traditionnel, des récits fermés. L’usager peut 
visionner les éléments selon une suite de lecture de gauche à droite à l’intérieur de la 
production, mais il peut tout autant naviguer en zigzag dans la production.
actions dans la 
diégèse
Les actions tant de la machine que de l’usager sont essentiellement non diégétiques, au sens où 
elles ne sont que des actions d’activation (lancer une vidéo, voir en taille réelle une 
photographie) et de restriction (interrompre une vidéo, fermer une photographie). L’usager 
décide de ce qu’il veut voir, c ’est sur ce point qu’il personnifie sa visite, son expérience. La 
machine, elle, ne produit que des actions de configuration en réponse aux demandes de l’usager 
(MVC).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation. Le récit est fermé plus qu’ouvert au sens traditionnel, mais il y a une certaine 
liberté dans l’ordonnancement des « actes » de la production. La contribution de l’usager à la production, par 
exemple par l’ajout de commentaires écrits ou l’envoi de messages sur la boîte vocale (ce qui n’est plus actif en date 
de l’analyse), est minimale. Toutefois, l’usager peut envoyer des photographies sur des sites de partage, que 
production annonce dans une de ses sections.
Type de dispositif selon Fourmentraux (2010)
Sacrée montagne est un dispositif à exploration. La contribution possible de l’usager est trop restreinte pour que 
la production puisse être qualifiée de dispositif à contribution; la plus importante contribution possible se fait non 
pas à même la production, mais sur des sites de partage de photographies (entre autres). Par conséquent, il y a surtout 
intra-action, l’interactivité en est une de navigation. Elle permet à l’usager d ’expérimenter l’œuvre, de consulter les 
vidéos et les photographies, de découvrir le mont Royal de ceux qui l’ont filmé et pris en photo. L’usager n’est là que 
pour naviguer, seul, et voir. Ce sont les créateurs, les cinéastes et les photographes qui sont à proprement parler les 
auteurs du site. Le dispositif est prédéfini, il n’y a pas d’actions de transformation, et ce, même si l’usager peut 
laisser des commentaires sur des vidéos et que les autres usagers pourront les lire. Le temps de navigation sera le 
temps que l’usager s’accorde pour consulter les vidéos et les photographies.
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FICHE D’ANALYSE
02 -  Terre de froid78 (This Land)
Volet interactif du documentaire du même nom de la cinéaste Dianne Whelan, Terre de fro id  est l’histoire du 
parcours de la cinéaste avec la patrouille de l’armée canadienne dans l’extrême nord du Canada. Cette patrouille est 
la plus importante que l’armée canadienne a envoyée dans l’Arctique depuis 1947. En mars 2007, un convoi de sept 
Rangers a parcouru plus de 2 000 kilomètres, de Resolute jusqu’à l’extrémité nord du Canada. La cinéaste Dianne 
Whelan a été la première femme à accompagner une telle mission. Le volet interactif du documentaire raconte cette 
histoire sous la forme d’un journal de bord.
http://terredefroid.onf.ca/#/terredefroid; http://thisland.nfb.ca/#/thisland
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité - Une piste audio d’environ 50 min (téléchargeable en formats mp3 ou m4a).
- 146 photographies, dont 58 où un texte vient se superposer.
- 39 extraits vidéo de moins de 10 sec (plan fixe en boucle).
- Les éléments multimédias de navigation (barre de progression, flèches, etc.).
- Les textes accessibles par le menu inférieur fixe.
La production contient donc de l’audio, de la photographie, de la vidéo et du texte, mais rien de 
« filmique » à proprement parler. C’est le regroupement des modules qui forme la production. 
Séparer le visuel de la bande audio n ’a pas vraiment d’intérêt, car, pris seul, le visuel n’a plus la 
même valeur ni la même subjectivité. Les éléments de contenu visuel deviennent des éléments 
narratifs libres d’interprétation, de simples images sans mise en contexte. Par contre, réunis, ils 
soutiennent la narration audio.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est simple. Les flèches servent à passer d’un module visuel à un autre. Les modules 
visuels ne se consultent pas séparément, soit, par exemple, par le biais d’une galerie de photos. 
Par séquence, les modules visuels sont accessibles par la bande de progression en chapitres, 
située au bas de l’interface, et superposée aux images et vidéos, qui occupent tout l’espace de 
l’interface.
RÉCIT - Commentaires sur...
genre Volet interactif d’un court-métrage documentaire sous forme de journal de bord; un 
documentaire interactif d’« aventure ».
diégèse La diégèse est simple. Le récit dans le temps est clairement établi, et ce, visuellement, par 
l’intermédiaire de la barre de progression en chapitres. Cette barre permet à la fois à l’usager de 
naviguer dans le récit et de suivre la progression dans le temps. Elle montre en outre qu’il y a un 
monde homogène, par opposition au monde hétérogène de Sacrée montagne. Une seule 
« histoire » est racontée.
segmentation du 
récit
La production comporte 17 segments autonomes, des « chapitres » du jour 0 au jour 16, où 
chaque élément visuel à l’intérieur de la séquence est un plan dont la réunion forme une 
séquence par épisodes : le très long parcours vers l’extrême nord du pays est traduit par une série 
de photographies et prises de vue vidéo reliées et visionnées par l’action de l’usager. Cela « met 
sous nos yeux ce que nous ne pourrions jamais voir au théâtre ou dans la vie : un processus 
complet, regroupant virtuellement un nombre indéfini d ’actions particulières qu 'il serait
78 La production a été réalisée avec Wallop Creative (agence de création basée à Vancouver) pour le développement et la 
conception du site.
impossible d ’embrasser du regard, mais que [Terre de froid] comprime jusqu ’à nous 1 ’offrir 
sous une forme quasiment unitaire » (Metz, 1966, p. 121).
nature de la 
présentation
La présentation relève principalement de la mise au premier plan (foregrounding), dans la 
mesure où la cinéaste explique le processus et son projet de film documentaire. Elle le fait par 
narration audio et par le biais de l’onglet « À propos ». La nature des images, par ailleurs, ajoute 
à cette impression d ’accès à la mécanique de la prise d’images lors de l’expédition. On nous 
explique entre autres que les images ont parfois été prises à l’arrière de la motoneige en 
mouvement de la cinéaste. Ce n’est pas Villusion du réel qu’on cherche à montrer, mais le 
« réel », du moins du point de vue de la cinéaste.
Par contre, jusqu’à un certain point, les modules se fondent les uns dans les autres, et les 
modules photo et vidéo occupent tout l’espace de l’interface. Sur ce plan, il y a transparence.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est manifeste dans la mesure où l’usager voit clairement la juxtaposition des éléments visuels à la 
narration, d’autant plus que la piste audio de la narration peut être téléchargée. Sans les images toutefois, la narration 
écoutée seule laisse plus de liberté à l’imagination du récepteur, qui peut se figurer, par exemple, les images de 
tempête, les paysages, etc. Cela dit, la production ne repose pas sur le téléchargement de la piste audio, mais bien sur 
son écoute avec les éléments visuels. Du coup, il faut accorder à Terre de froid  une part d’intermédialité voilée.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité - Une fois la narration lancée, l’usager peut laisser rouler la piste audio du début à la fin sans 
intervenir. S’il ne fait pas défiler les images et extraits vidéo, le visuel de la production reste 
au même point et ne change qu’avec le prochain segment de narration.
- Autrement, le rythme de visionnement des éléments visuels dépend de l’usager. À chaque 
« chapitre » correspond une série d’éléments visuels, que l’usager consulte en cliquant sur 
les flèches de navigation. Le temps de narration accordé par segment est le temps que 
l’usager aura pour visionner les éléments visuels. Selon son rythme, il peut avoir trop ou pas 
assez de temps pour tout visionner. Il peut mettre la narration en suspens (bouton pause) 
pour tout voir, ou revenir par l’intermédiaire de la barre de progression.
- La narration dure environ 50 min et est divisée en 17 segments. L’usager peut circuler à 
l’intérieur de ces segments dans Tordre qu’il veut, s’il ne désire pas suivre la narration de 
façon linéaire ou, du moins, écouter la production complète.
- La production peut être partagée sur des sites de réseautage, mais aucun commentaire ne 
peut être ajouté à même la production.
- La piste audio de la narration peut être enregistrée pour ensuite être écoutée sur l’ordinateur 
de l’usager.
- L’usager décide du rythme d’enchaînement des éléments visuels. Il peut revenir sur certains 
ou accorder plus de temps à d’autres. Par le temps qu’il accorde au visionnement des 
éléments visuels, l’usager peut aussi prendre plus de temps pour visionner un segment que 
le temps prévu par la narration (la durée de la piste audio du segment).
- Les séquences narratives peuvent être mises en suspens (pause); le volume peut-être coupé, 




- L’interactivité est fermée à 100 %.
- Il n’y a pas d’image-instrument ni de variabilité d’échelle.
- Une image-interface est utilisée pour permettre à l’usager de visualiser la progression du 
parcours de l’expédition dans le temps (le nombre de jours est l’affichage par défaut). La 
barre de progression peut toutefois être modifiée par l’usager de façon à ce qu’elle indique 
la progression du parcours selon les joins, la température ou le degré d’ensoleillement.
- La production peut être partagée.
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mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires su r-
posture
spectatorielle
D’un côté, si l’usager décide de n ’écouter que la narration sans visionner les éléments visuels, il 
demeure, outre l’intervention pour démarrer la narration et fermer l’application, en position de 
lean-back. D’un autre côté, s’il décide de faire défiler les éléments visuels, ce qui a priori 
devrait être le cas, il est constamment en lean-forward, car une photographie demande un temps 
d’attention assez court, même chose pour les extraits vidéo (qui ne semble pas dépasser les 10 
sec), et ce, indépendamment de la narration, qui peut être découpée en segments (leur durée 
oscille entre 1:43 et 5:21 min).
Si l’usager décide de laisser rouler la narration, il ne se passe presque rien sur le plan visuel. 
L’image qui entame chaque séquence, et qui apparaît automatiquement, ne change ensuite 
qu’avec l’intervention de l’usager.
interface L’interface est plutôt statique. La navigation se résume à la barre de progression, qui est fixe sur 
le plan de l’espace occupé sur l’écran, mais qui toutefois « bouge » au rythme de la narration. 
Pour l’essentiel de la production, il n’y a pas de « sous-pages » comme dans Sacrée montagne, 
sauf dans le cas des hyperliens du menu inférieur fixe.
RÉCIT -  Commentaires su r-
construction et 
lecture du récit
L’usager ne joue pas de rôle dans la construction du récit. Celui-ci est fixé en 
séquences/chapitres. L’interactivité peut ou non jouer sur l’ordre du récit si l’usager choisit ou 
non de passer d’un chapitre à un autre sans s’astreindre à l’ordre chronologique des événements. 
L’usager peut aussi décider de mettre fin à une séquence plus tôt ou d’avancer la séquence par 
l’intermédiaire de la barre de progression. 11 change en outre le fil des éléments visuels à son 
rythme. Seul ce point de l’interactivité peut changer le déroulement des choses.
Généralement, les éléments visuels s’accordent à la narration, donc ils ont une certaine influence 
sur le déroulement du récit. Les textes qui se superposent à certaines photographies servent de 
points de repère dans la continuité du récit (de la narration) au regard des éléments visuels.
La notion de temps et d’espace est parfois difficile à cerner, d’une part en raison de la fixité des 
éléments visuels; d’autre part, parce que la luminosité est presque toujours la même, tant dans le 
cas des photographies que des vidéos. Par ailleurs, un changement dans l’espace est 
difficilement repérable en raison de la « constance » du paysage : blanc, blanc et blanc. 
L’impression de déjà-vu entre les photographies est ainsi fréquente.
Deux points donc :
- il n’y a pas de coopération textuelle en ce qui a trait au contenu;
- l’usager ne peut guère changer la forme de la production.
nature de la 
narration
À la base, la narration est continue dans le temps : il y a un début et une fin clairement 
identifiables (ouverture et fermeture). L’interactivité peut créer des interruptions, selon les choix 
faits par l’usager. Terre de froid  se formule ainsi selon une transitivité narrative. La narration est 
organisée sous la forme d’un journal de bord, du jour 0 au dernier jour, le jour 16.
actions dans la 
diégèse
La machine opère des actions non diégétiques, car elle ne fait qu’aligner les plans des segments 
entre eux. L’usager, lui, peut ou non produire des actions diégétiques. À la base, ses 
interventions sont des actions d’autorisation (autorisation de passer à une autre image par ex.), 
donc des actions non diégétiques. Même si l’usager décide de modifier le déroulement 
chronologique de la narration en sélectionnant un segment précis, l’ordre de présentation des 
images dans le segment reste le même. L’usager peut revenir sur une image qui a précédé, mais 
il ne peut pas faire de bonds en choisissant une image précise.
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CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité repose sur le défilement des images, le démarrage et la fermeture de l’application. Elle peut aussi 
servir à faire des bonds dans le temps (par rapport aux segments/chapitres). Par conséquent, le récit est plutôt fermé, 
plus que dans Sacrée montagne par exemple, car la production propose un scénario en chapitres prédéfini.
Type d e  d ispositif  selon  Fourm entraux  (2010)
Terre de froid  est un dispositif à exploration, où l’interactivité se limite à la navigation et où il y a surtout une 
activité d’intra-action. La navigation se fait seule, l’usager expérimente l’œuvre en suivant la logique continue du 
récit ou en faisant des bonds d’un segment à l’autre, mais il n’y aucune transformation possible : le dispositif est 
prédéfini, l’usager est là pour écouter le récit de la cinéaste Dianne Whelan et de son parcours avec l’armée 
canadienne dans l’extrême nord du pays.
FICHE D’ANALYSE
03 -  Lettre à Vincent79
« Plongée interactive » dans les émotions d’un père dont le fils s’est suicidé. L’illustrateur Éric Godin (le père) et 
l’artiste Zllon ont conçu ce projet, alliance d’une narration, la lecture de la « lettre à Vincent », et d ’illustrations pour 
imager le drame.
http://lettreavincent.onf.ca/#/lettreavincent
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- 1 piste audio associée à la narration (env. 8:15 min; la narration est faite par le père et 
illustrateur Éric Godin);
- 1 piste audio associée à l’environnement sonore de la production (des sons en résonnance, 
en écho, comme dans une grotte, peut-être l’évocation pdfr le son de l’esprit de vide et de 
tristesse qui habite le narrateur);
- une cinquantaine d’illustrations à l’encre (par l’artiste Zïlon);
- les éléments du menu inférieur fixe;
- les textes.
Les constituants de la production ne peuvent se consulter séparément. Il est par ailleurs difficile 
de dire si la narration est soutenue par les illustrations ou si c ’est l’inverse. Cela dit, puisque la 
production se nomme Lettre à Vincent, nous pouvons supposer que, bien que les modules se 
soutiennent mutuellement, ce sont les illustrations qui doivent soutenir la piste audio.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est simple et statique. Tandis que la piste audio joue, les illustrations, centrées sur 
fond noir, s’enchaînent. Le curseur est représenté par une croix en trait de crayon rouge.
79 La programmation Flash a été réalisée par WE+ARE (studio de création basé à Montréal).
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RÉCIT -  Commentaires sur...
genre Œuvre intimiste, relevant sans doute davantage du Net art que du film ou du documentaire. Il 
n’y a d’ailleurs aucune séquence d’images animées.
diégèse Un seul récit (celui de la lettre), qui explique le processus de réflexion et de guérison d’un père, 
le narrateur, dont le fils s’est suicidé. La diégèse est simple.
segmentation du 
récit
D’abord, soulignons que l’interface sert en quelque sorte de cadre, et que la narration est divisée 
en quatre temps, lesquels sont identifiables d’une part par des pauses dans la narration et, d ’autre 
part, par des transitions par mouvements saccadés dans le passage d’une illustration à une autre. 
Ces transitions ne sont pas associées à une illustration précise, mais à une étape de la narration. 
Ensuite, s’il y a chronologie dans la narration, il y a par contre a-chronologie dans le cas des 
illustrations. Il semble d’un côté y avoir différentes séries d’illustrations; autrement dit, des 
illustrations faites à partir d’un même point de départ (par ex., le cœur toujours présent dans 
l’une des séries). D’un autre côté, ces illustrations n’ont pas de liens causals entre elles ni de 
rapport de temporalité, mais elles relèvent d’un même ordre de réalité. Il y a donc séquences en 
accolade dans le cas des séries d’illustrations.
nature de la 
présentation
La production est une intrusion dans l’univers émotionnel de l’auteur. Elle joue surtout sur la 
transparence, bien que la démarche soit expliquée dans l’onglet « A propos ».
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
Sobre, un plan, une illustration, avec deux trames sonores, dont la principale est la narration. Considérant l’objectif 
du projet, on peut se demander s’il y aurait un intérêt à consulter les modules séparément. Par opposition, dans 
Sacrée montagne, les très courts-métrages peuvent avoir et ont une vie en dehors de la production. Dans Lettre à 
Vincent, la narration donne sens aux illustrations, lesquelles ajoutent à l’émotion. L’intermédialité est à la fois voilée 
et manifeste, dans la mesure où l’usager voit bien que les illustrations ne sont pas complètement liées à la narration. 
Néanmoins, comme nous le verrons, les interventions possibles de l ’usager sont limitées, si bien que la production 
semble davantage voilée que Terre de froid  ou que les autres essais photographiques de l’ONF/interactif.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité L’usager n’a pas de contrôle sur la narration. S’il veut la stopper, il doit fermer l’application. Le 
volume peut être coupé, mais cela tait la narration en plus de l’environnement sonore.
L’usager peut laisser aller l’enchaînement des illustrations, comme il peut l’accélérer en cliquant 
sur celles-ci. Du moment où il clique sur une illustration, le mode automatique d’enchaînement 
des illustrations, d ’après notre observation, est désactivé. Des cinq fois où nous avons redémarré 
la production pour en compter les illustrations, nous avons constaté que Tordre de présentation 
des illustrations changeait. Seule l’illustration de départ est demeurée la même.
Notons qu’il y a deux formes de transition entre les illustrations : le fondu au blanc et un 
secouement vertical (mouvement saccadé à la verticale). En redémarrant la production plus 
d’une fois, nous avons pu constater que le secouement n’était pas lié à une illustration précise, 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les seules images-interfaces sont celles du menu inférieur 
fixe. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production, et la production ne fait pas partie des choix de 
l’application ONF pour iPhone/iPad.
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MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
La production peut ne nécessiter que le clic de démarrage et de fermeture pour se dérouler. 
L’intervention n’est donc pas nécessaire pour que l’usager puisse visionner l’entièreté de la 
production. Sur ce point, nous pouvons dire que la posture est essentiellement celle du lean- 
back. Cela dit, l’usager peut aussi choisir de faire dérouler les illustrations plus rapidement en 
cliquant sur celles-ci. Nous avons alors une posture de lean-forward. Puisque l’œuvre est 
annoncée comme une « plongée interactive », on peut supposer que l’objectif est que l’usager 
fasse lui-même défiler les illustrations. L’intervention est néanmoins plutôt limitée.
interface Il n’y a pas de menu autre que celui au bas de l’interface et qui revient pour chaque production. 
La navigation à l’intérieur de la production n’est pas réellement nécessaire. Il n’y pas non plus 
de « monde » à explorer. Les illustrations ne font que se superposer au même endroit sur 
l’interface.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
L’usager ne joue aucun rôle dans la construction du récit, si ce n’est qu’il peut faire progresser 
l’enchaînement des illustrations à un autre rythme que celui prévu en cas de non-intervention de 
l’usager. Cela dit, l ’usager n’a pas à intervenir s’il ne le désire pas. L’influence de l’interactivité 
sur le récit est donc quasi nulle, d’autant plus que l’ordre de présentation des illustrations 
semble, d’après nos observations, aléatoire, par opposition à Terre de froid, par exemple.
nature de la 
narration
Les illustrations sont liées au thème, mais ne semblent pas être coordonnées ni dans le temps ni 
selon le contenu de la narration, à l’exception des quatre transitions, qui marquent un 
changement dans la narration, et de l’illustration de départ qui demeure la même.
Il y a transitivité dans la narration, mais plus ou moins pour la présentation des illustrations, qui 
tournent d’ailleurs en boucle et ne cessent que lorsque l’usager ferme l’application ou 
sélectionne « Redémarrez » dans le menu inférieur fixe. Il est néanmoins possible d ’identifier 
des séries d’illustrations avec des caractéristiques communes, ce que nous avons déjà précisé.
Bien que les illustrations ne soient pas clairement liées à la narration (sans celle-ci, plusieurs 
interprétations seraient possibles), on pourrait voir une certaine discontinuité entre l’audio et le 
visuel (rappelons l’ordre aléatoire). Aussi, c’est parce que la production se nomme « Lettre à 
Vincent » que l’usager sait que ce sont les illustrations qui viennent appuyer la trame sonore et 
non l’inverse.
actions dans la 
diégèse
Les actions de l’usager sont non diégétiques. S’il choisit d ’intervenir dans le déroulement des 
illustrations, puisque celles-ci sont aléatoires, il est difficile d’affirmer qu’elles relèvent de la 
diégèse de la narration. Les actions de l’usager sont donc des actions d’autorisation. Même 
chose pour la machine, qui ne fait qu’organiser les modules : ses actions sont non diégétiques.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité_______________________________________________________________
L’interactivité est ici secondaire, puisque la production peut exister sans de fréquentes interventions de l’usager. Du 
coup, l’interactivité ne contribue pas particulièrement à la réalisation de l’œuvre. L’usager ne peut non plus 
commenter la production à l’intérieur même de celle-ci. Le récit est surtout fermé.______________________________
Type de dispositif selon Fourmentraux (2010)
Lettre à Vincent est un dispositif à exploration, où la navigation est limitée. Il n’y a pas d ’exploration d’un 
« monde » au même titre que dans Sacrée montagne ou même Terre de froid. Essentiellement, la production est 
« montrée » à l’usager, l’interactivité est de second plan. L’usager consulte la production seul. Il n’y a pas réellement 
de liens à parcourir, puisque, en dehors de l’intervention pour lancer la production et la fermer, la production peut 
défiler d’elle-même. L’auteur est en tout point le créateur du site, le dispositif est prédéfini et il n ’y a pas de 
transformation possible. Le temps de navigation est le temps accordé par la narration si l’usager n’intervient pas; s’il 
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04 -  Ecologie sonore
La production présente des extraits sonores tirés de notre environnement, selon quatre « paysages » : la ville, la 
banlieue, la nature et l’ermitage. L’objectif des créateurs d 'Écologie sonore est de poser « le problème de la pollution 
sonore en soulevant, en trame de fond, notre incapacité à soutenir le silence ».
http://ecologiesonore.onf.ca/#/ecologiesonore
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES — Commentaires sur...
modularité L’usager peut explorer 4 environnements sonores (paysages), ce qui le mène à un échantillon de
43 extraits sonores. Pour écouter ces extraits, l’usager sélectionne une animation multimédia
liée à l’extrait. Chaque extrait est accompagné d’une animation et d’un encadré avec texte, dans
lequel se trouve entre autres l’option « commentaire ». Les paysages contiennent également des
vidéos. Il y a par conséquent :
- 43 extraits sonores;
- 43 animations multimédias;
- 43 encadrés avec texte;
- 12 très courts-métrages, d ’une durée variant entre 2:37 et 5:04 min.
À cela s’ajoutent les éléments multimédias de navigation (menus, icônes, etc.) et les textes
associés aux contenus du menu inférieur fixe et aux descriptions des paysages. Enfin, les
modules de la production sont clairement discernables, mais ils ne peuvent être modifiés.
MVC -  Commentaires sur...
interface Il y a deux types de modules distincts dans l’interface : les modules « extraits sonores » et les
modules « vidéo ». De façon générale, lorsque l’usager se trouve à l’intérieur d’un paysage,
l’interface se présente comme suit :
- Haut de l’interface : menu des extraits sonores et des vidéos.
- Centre de l’interface, avant sélection d’un extrait sonore : animations multimédias associées
aux extraits sonores et aux vidéos.
- Centre de l’interface, lorsque sélection d’un élément de contenu : les extraits sonores se
présentent avec leur encadré avec texte à gauche, l’animation est grossie à droite; les
vidéos se présentent dans un encadré au cadre blanc, « aligné » à gauche et non centré sur
l’interface, avec possibilité de mode plein écran.
- Bas de l’interface : quadrant de décibels (avec une aiguille et une bande sur toute la largeur
de l’interface, qui bougent selon la force des décibels).
- Bas de l’interface : sur le quadrant apparait fréquemment une statistique, liée à une force de
décibel, avec un texte explicatif.
Les choix par animations multimédias (au centre) ne disparaissent jamais complètement lorsque
l’usager choisit un extrait sonore ou une vidéo. Ils restent visibles en transparence derrière le
contenu visionné, au centre de l’interface.
80 La production a été réalisée en collaboration avec Toxa, une compagnie de création de contenu multiplateforme basée à 
Montréal. Note : Nous sommes retournée sur le site de la production le 20 juin 2012 et avons constaté que la production 
était devenue une collaboration avec Arte. Par conséquent, Écologie sonore est maintenant offert en anglais (Sound 
Ecology) et en allemand (Klanglandschaften) en plus de la version française. La production semble avoir changé sur 
certains points en ce qui a trait au visuel. (http://soundecology.nfb.ca/#/soundecology; 
http://klanglandschaften.nfb.ca/#/klanglandschaften)
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RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production s’annonce comme un documentaire web, qui vise à explorer la « problématique » 
de la pollution sonore. Il y a un caractère informatif à la production, on cherche à présenter une 
réalité avec une certaine objectivité. En même temps, on accorde à l’usager la liberté de 
réfléchir à la problématique, sans le restreindre à un cadre informatif clairement balisé, voire 
fermé. De plus, les créateurs explorent la problématique de la pollution sonore, mais ne le font 
pas selon une logique pamphlétaire par exemple : ils invitent les usager à « écouter ».
Ce sont les textes qui, surtout, portent le caractère informatif-didactif lié aux extraits sonores. 
Ces textes sont toutefois limités aux encadrés, ce qui laisse une certaine place à la subjectivité 
de l’usager dans la réception, du moins à une interprétation plus ouverte comme nous disions. 
Sur ce point, les vidéos montrent d’ailleurs que chacun possède son propre niveau de tolérance 
(ou d’intolérance) à l’égard des sons et des bruits de notre environnement. La production semble 
entre autres reposer sur ce postulat (du moins selon notre compréhension).
Un documentaire interactif donc, qui repose sur le média audio. Voici d’ailleurs ce que nous dit 
la production lorsqu’il y a chargement : À partir d’ici, c’est à vous de jouer. / À vous de 
comprendre les enjeux, de trouver des solutions. / À vous de modifier le paysage, 
d’expérimenter. /  A vous de commenter, de proposer des nouveaux sons. / À vous d’explorer 
tous les aspects du paysage sonore à l’aide des flèches et de la barre de navigation. / Portez vos 
écouteurs. Montez le volume.
diégèse La notion de temporalité est quasi absente de la production (on ne voit d’ailleurs la progression 
de la vidéo que par la bande de progression où aucun temps n’est indiqué). L’essentiel repose 
sur l’audition. Les éléments de contenu sont placés dans une interface intemporelle. Les sons 
possèdent évidemment leur propre histoire, mais ils sont tous associés à un thème commun, 
celui de la pollution sonore. Nous dirons donc, pour parler de la production en général, que sa 
diégèse est simple. L’univers de la production est le même, mais se divise en quatre lieux, 
quatre paysages dans un même univers.
Certains pourraient voir une certaine exagération à vouloir associer la notion récit à cette 
production, mais, d’une certaine manière, chaque paysage « se raconte » par ses sons.
segmentation du 
récit
La production se divise d ’abord en quatre paysages, puis chaque paysage se divise en extraits 
sonores et en vidéos : la ville, en 14 sons et 4 vidéos; la banlieue, en 10 sons et 3 vidéos; la 
nature, en 12 sons et 3 vidéos; l’ermitage, en 7 sons et 2 vidéos.
Si Ton juge qu'Écologie sonore peut être appréhendée comme un récit, alors, d’une part, chaque 
son est un plan autonome, un élément de l’« intrigue » exposé seul. D’autre part, on parle, pour 
chaque paysage, de séquences en accolade, des syntagmes a-chronologique : une série de sons 
isolés, que l’oreille ne pourrait dissocier autrement, et la réunion de ces sons en un seul paysage. 
Un point précis d’un ensemble est isolé.
nature de la 
présentation
La production repose sur la mise en premier plan (foregrounding), car le documentaire isole les 
sons et oblige l’usager à se savoir dans un objet conçu pour découper la réalité. La démarche est 
par ailleurs expliquée en détail par les créateurs dans la section « À propos ».
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’objectif est avant tout « sonore ». Tout tourne autour du média audio, le reste vient soutenir et ajouter une valeur 
informative à la production. L’information textuelle est nécessaire à la valeur explication du documentaire; 
autrement, la production serait hautement subjective. En outre, les modules se consultent séparément : 
l’intermédialité est plutôt manifeste.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Comme pour Sacrée montagne, il peut être long de consulter tout le contenu de la production en 
une seule visite. Du coup, l’usager peut personnaliser sa visite, et en faire plus d ’une.
La production repose sur l’association d’un extrait sonore à un court texte descriptif et à une 
animation. Plusieurs extraits sonores sont proposés, qui peuvent être entendus selon les intérêts 
de l’usager. Ce dernier peut en outre choisir parmi quatre paysages sonores. L’ordre de 
consultation pourra varier selon les usagers. Par contre, on peut supposer qu’un ordre est 
proposé, en raison de la disposition des choix de gauche à droite (sens de la lecture), mais aussi 
parce que, de gauche à droite, les paysages sont (techniquement) placés du plus « bruyant » au 




Les animations liées aux extraits sonores et les barres de menu (supérieur et inférieur fixe) sont 
des images-interfaces. L’interactivité est fermée à 100 % et il n’y a aucune variabilité d’échelle 
(mais mode plein écran pour les vidéos). L’usager peut partager la production, laquelle a par 
ailleurs une page Facebook.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC — Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Le lean-forward est la posture dominante, car le temps d’attention à accorder par extrait sonore 
est relativement bref (dans le cas des vidéos, un peu moins, mais l’usager reste en lean-back 5 
min seulement deux fois). Autrement, l’usager doit toujours intervenir pour naviguer dans la 
production et en consulter le contenu.
interface L’usager peut sélectionner un extrait sonore ou une vidéo de deux manières : soit par 
l’intermédiaire du menu supérieur, soit en cliquant sur les animations qui défilent au centre de 
l’interface (selon la position du curseur, de l’avant vers l’arrière, ou l’inverse, et le curseur 
change de forme pour indiquer le mouvement). Une fois le choix fait, l’animation se positionne 
à droite, l’encadré avec texte apparaît à gauche et la piste audio associée à l’extrait sonore 
démarre, pour jouer en boucle tant que l’usager ne sort pas de l’extrait en cliquant sur le [x].
Pour changer de paysage, l’usager utilise la barre de menu supérieure (au-dessus du menu 
d’extraits sonores).
RÉCIT -  Commentaires su r-
construction et Comme nous l’avons signifié, chaque paysage « se raconte » par ses sons. Lorsque l’usager
lecture du récit choisit un paysage, la production l’invite à participer. Rappelons les énoncés qui se succèdent au
chargement :
- À partir d ’ici, c ’est à vous de jouer. L’interactivité est nécessaire, on s’adresse directement 
à l’usager.
- À vous de comprendre les enjeux, de trouver des solutions. Ce qui suggère que l’usager doit 
réfléchir. C’est l’aspect documentaire qui « montre », mais ne propose pas de pistes de 
solution. On cherche à soulever le débat.
- À vous de modifier le paysage, d ’expérimenter. L’usager doit choisir les extraits sonores 
(nous supposons).
- À vous de commenter, de proposer des nouveaux sons. L’usager a la possibilité de laisser 
des commentaires à même la production et de partager la production sur des sites de 
réseautage.
- A vous d ’explorer tous les aspects du paysage sonore à I ’aide des flèches et de la barre de 
____________________ navigation. On explique en quelques mots comment naviguer dans la production._________
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- Portez vos écouteurs. Montez le volume. On laisse entendre que le média audio est le cœur 
de la production et on suggère d’utiliser des écouteurs et de monter le volume pour profiter 
au maximum de l’expérience.
Dans le cas des vidéos, finalement, celles-ci sont majoritairement de type explicatif. Selon les 
personnes interrogées dans les vidéos, celles-ci comportent une subjectivité plus ou moins forte. 
Plus explicatif, voire didactif, on pense à l’entretien avec l’audiologiste (ville); plus subjectif et 
moins explicatif, on songe à l’entretien avec la massothérapeute (ermitage).
Finalement, l’ordre d’écoute des extraits à l’intérieur d’un paysage n ’a pas vraiment 
d’importance, puisqu’il n’y a pas de logique causale entre ceux-ci : un son n ’en explique pas un 
autre. Les seuls liens immédiats qui peuvent être faits sont l’association des extraits à leur 
paysage et, à l’intérieur d’un extrait, les contraires suggérés dans certains cas (ex. « machinerie 
du dimanche » vs « la campagne dans sa cour », sous banlieue). C’est surtout dans une 
perspective générale que l’on peut dire que chaque paysage est raconté par ses sons et non en 
matière d’actions qui se succèdent.
nature de la 
narration
La logique causale entre les extraits sonores n’est pas toujours explicite, bien qu’à l’intérieur 
d’un paysage, l’usager sait que les extraits sont liés entre eux par le lieu. La logique en est 
surtout une de thème, plus que d’actions dans le temps et l’espace.
Il y a intransitivité narrative dans la consultation des éléments de contenu. Les interruptions 
entre les éléments de contenu sont inévitables en raison de la structure de la production. En 
outre, si une ouverture est visible par la page d’accueil (tout comme pour les autres productions 
de l’ONF/interactif d’ailleurs), il n’y a pas de fermeture prédéfinie. L’usager navigue comme 
bon lui semble dans la production et termine sa visite lorsqu’il le désire.
actions dans la 
diégèse
Les actions de la machine sont non diégétiques : ce sont des actions de montage. Pour ce qui est 
des actions de l’usager, comme les extraits sonores sont d’une certaine manière fixés, ils ne 
peuvent être transformés d’une quelconque manière par l’usager. Ce dernier ne produit que des 
actions non diégétiques d’autorisation.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité est la base de cette production, car l’intervention de l’usager est nécessaire à la consultation du 
contenu. S’il doit y avoir récit, celui-ci est ouvert dans la mesure où la production invite explicitement l’usager à 
réfléchir à ce qui lui est proposé. Cela dit, le récit est plutôt fermé sur le plan du contenu : l’usager consulte ce qu’on 
lui propose, tout simplement.
Type de dispositif selon  fo urm entrau x  (2010)
La production est un dispositif à exploration. Les phrases qui apparaissent au chargement laissent croire que 
l’usager peut contribuer à la production en proposant de nouveaux sons et en suggérant des pistes de solutions (sans 
doute par les commentaires que peuvent laisser les usagers sur les extraits sonores et les vidéos), mais il est difficile 
de voir de façon concrète si les créateurs ont réellement utilisé des suggestions de sons provenant des usagers. Ce 
sont les créateurs qui nous semblent être les auteurs du site. La contribution par commentaire est en outre une 
formule trop fréquente dans les productions de l’ONF/interactif pour y voir une caractéristique faisant d 'Écologie 
sonore un dispositif à contribution. Par conséquent, Écologie sonore est essentiellement une production à 
expérimenter par la navigation, seule, et non par la transformation. Le dispositif est prédéfini, l’usager navigue d’un 
extrait sonore à un autre. Le temps de navigation est celui que s’accorde l’usager. Vintra-action est la principale 
activité à considérer dans le cas de ce dispositif.
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FICHE D’ANALYSE
05 -  Otage de moi
Un témoignage en essai photographique, avec narration et environnement sonore. Otage de moi est une incursion 
dans la peau d’une jeune femme de 18 ans et dépressive depuis l’âge de 8 ans. Le but est d’explorer, voire 
d’expérimenter, à partir de ce témoignage, les états d’âme sous-jacents de la dépression.
http://otage.onf.ca/#/otage
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité Chaque segment est lié à un enchaînement de photographies (de 1 à 5) et dure environ entre 3 et 
25 sec. Il n’y a pas de bande de progression, si bien que nous avons chronométré les séquences 
(d’où le « environ »). La production comprend :
- 31 photographies;
- une piste audio du témoignage (une narration en 11 segments);
- le texte superposé sur la dernière image;
- les éléments textuels liés au menu inférieur fixe.
Les éléments textuels font surtout partie des sections du menu inférieur fixe. Seulement l’image 
de lancement de la production et celle de la fm contiennent des éléments textuels superposés. Le 
reste n’est que photographies. Il n’y a aucun élément vidéo, donc nous ne sommes pas dans le 
« filmique ».
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est simple et statique. Les photographies occupent tout l’espace de l’interface. 
L’usager n’a pas de contrôle sur le déroulement de la piste audio.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre L’œuvre nous semble plus près du Net art, mais il y a néanmoins une perspective documentaire. 
Il s’agit d’une œuvre sur une problématique sociale.
Le message de la production laisse place à interprétation. A l’exception du « A propos » et des 
« Références externes », il n’y a rien de très explicatif dans la production. Celle-ci repose 
essentiellement sur le témoignage individuel, et personnel, d’une personne qui vit avec une 
maladie mentale. On ne cherche pas à recueillir plusieurs témoignages pour entreprendre une 
étude, on expose un témoignage. L’objectif est de montrer une réalité, non pas d’objectiver la 
maladie mentale à l’intérieur de la société. Aussi, nous supposons que la production cherche 
avant toute chose à favoriser la participation émotionnelle de l’usager.
diégèse La diégèse est simple : il y a un seul récit, celui de la jeune femme et de son témoignage. Par 
contre, il n’y a pas d’indication précise relativement au temps ou à l’espace. On ne peut associer 
de lieu aux images ni de temporalité (autre que le jour et la nuit, il n’y a pas de date). Le récit 
existe dans un univers intemporel, impression entretenue par le style des photographies.
segmentation du 
récit
Il y a plusieurs lieux non identifiés dans la production, plusieurs moments non précisés : le récit 
est a-chronologique. Dans son ensemble, la production fait penser à une séquence en accolade. 
Les 31 photographies « en série » sont unifiées pour illustrer les états d ’âme de la narratrice. On 
nous propose une série de brèves évocations qui relèvent d’un même ordre de réalité.
nature de la 
présentation
Les auteurs offrent une production qui semble jouer principalement sur la transparence. La 
démarche est expliquée comme ailleurs, mais la production elle-même vise l’« incursion dans la 
peau » d’un protagoniste « réel ». L’objectif est d’ailleurs annoncé : « explorer, voire
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expérimenter » l’état d’esprit de la narratrice qui souffre de dépression. L’interface est d ’ailleurs 
trop simple (un plan, une photographie) pour que l’usager puisse voir une quelconque 
mécanique.
CONSTAT GÉNÉRAL sur Thypermédialité
L’intermédialité est surtout voilée. Otage de moi pourrait s’imaginer en musée, en projection, avec ou sans 
l’intervention du spectateur. L’utilisation des images sert à soutenir le témoignage, mais le contraire est aussi vrai. 
Sans témoignage ou une certaine mise en contexte, il serait difficile pour l’usager de conclure que les photographies 
renvoient nécessairement à des « états d’âme sous-jacents de la dépression ». Ces images, laissant place à une 
interprétation multiple et personnelle, ne s’annoncent pas, dans leur contenu, en lien avec la dépression ou la santé 
mentale. Elles évoquent des émotions, mais des émotions qui ne sont aucunement précises et peuvent être propres à 
chacun.
Comme dans Lettre à Vincent, les images et la trame audio doivent être consultées ensembles, c’est ce qui constitue 
la nature de la production.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Nous avons visionné la production à plusieurs reprises pour voir s’il y avait constance dans 
l’ordre des segments de témoignage (au nombre de 11). Résultat : le premier et le dernier 
segment demeurent les mêmes, mais le reste varie. Il n’y a donc pas d’ordre chronologique entre 
les segments, autrement qu’avec celui qui entame et celui qui clôt la production. Du coup, 
chaque visite se veut, dans une certaine mesure, différente. Le contenu étant toutefois limité, 
l’expérience ne varie pas énormément malgré cette variabilité.
Les images sont par contre liées à leur segment. Chaque série d’images est associée à un 
segment de narration. Ainsi, même si Tordre des segments varie, ce sera toujours le même 




Contrairement à Lettre à Vincent, l’intervention de l’usager est nécessaire pour passer d’un 
segment à un autre et faire défiler les images. L’intervention se limite à un clic n’importe où sur 
l’interface.
- L’interactivité est fermée à 100 %.
- L’image-interface est celle du menu inférieur fixe.
- La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
L’intervention de l’usager est nécessaire pour faire progresser le récit. L’usager doit par 
conséquent rester en posture de lean-forward pour visionner la production. Les segments audio 
de la narration sont très courts (entre 3 et 25 sec) et ne requièrent qu’un bref moment 
d’attention. La durée de la piste audio totale est donc assez courte, environ 3 min. Il ne 
demandera pas bien plus de temps pour consulter la production si Ton pense aux photographies. 
L’usager peut prendre 5 min pour faire le tour de la production.
interface Un seul type d’intervention est possible pour faire défiler les images, soit de cliquer n ’importe 
où sur l’image une fois la production lancée. À l’exception du menu inférieur fixe, la navigation 
repose sur cette seule intervention.
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RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
L’usager ne tient aucun rôle dans la construction du récit (pas de coopération textuelle réelle). 
L’usager n ’a pas non plus de contrôle sur l’ordre d’apparition des segments de narration. 
Aucune image-interface ne lui permet de naviguer dans la production. L’interactivité n’a 
d’influence que sur le temps que prend l’usager pour consulter la production.
nature de la 
narration
La production repose sur une suite de segments linéaires, mais dont l’ordonnancement varie 
selon les visites, à l’exception des premier et dernier segments. Du coup, il n ’y a pas de logique 
causale claire entre les segments : seulement un lien « émotif ». Les segments sont des émotions 
liées à la dépression. Ce sont ces émotions qui permettent à l’usager l’incursion dans les états 
d’âme de la narratrice.
Il y a interruption dans la mesure où le récit est quelque peu discontinu dans ses éléments 
(coupures de lieu et de temps entre les photographies). Les bonds ne s’opèrent pas dans le temps 
ou dans l’espace, mais dans le témoignage lui-même, dans les étapes de transition émotive de la 
jeune femme. On recherche à favoriser l’« identification », au sens de Wollen.
Un mélange, donc, de transitivité et d’intransitivité narrative. Il y a, du reste, une fermeture et 
une ouverture distinctes.
actions dans la 
diégèse
L’intervention de l’usager est nécessaire pour faire progresser le récit, mais elle ne fait 
qu’autoriser le passage entre plans et segments. Elle n’a pas d’influence non plus sur 
l’ordonnancement des segments : cette mécanique est contrôlée par la machine. Les actions de 
l’usager sont donc non diégétiques.
Techniquement, la machine n’opère que des actions de montage, ce qui consiste en des actions 
non diégétiques.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité est limitée. Il n’y a qu’une intervention possible (en dehors de la consultation des sections du menu 
inférieur fixe), soit d’autoriser la production à passer à une autre image. L’interactivité en est donc une de navigation. 
Cela dit, cette interactivité est nécessaire pour faire progresser le récit et consulter Tentièreté de la production. Nous 
pouvons ainsi dire que le récit est fermé.
Type  de  dispositif selon  Fourm entraux  (2010)
Puisque l’interactivité en est une de navigation seulement, Otage de moi est un dispositif à exploration. La 
production se déploie par l’intermédiaire d’un scénario prédéfini par les auteurs. L’usager ne peut pas en transformer 
ni la logique ni le contenu. Il consulte la production seul, son parcours est d’image en image, sauf lorsqu’il 
sélectionne les sections du menu inférieur fixe. Le temps de navigation est le temps de la narration, mais aussi celui 




8106 -  PIB -  L’indice humain de la crise économique canadienne 
(GDP -  Measuring the human side o f  the Canadian économie crisis)
PIB est un documentaire Web bilingue. « D’une durée d’un an, ce documentaire social entièrement conçu pour le 
Web est constitué de plus de 185 films et essais photographiques d’une durée de 4 minutes [nous ne savons pas à 
quoi renvoie ce « 4 minutes »]. C’est sans compter les contenus (texte, image et vidéo) que vous, les internautes, 
avez déposé [j /c ] dans le site, ajoutant ainsi votre voix à cette œuvre collective, évolutive et interactive. » 
Soulignons : une œuvre collective, évolutive et interactive.
http://pib.onf.ca/intro; http://gdp.nfb.ca/intro
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d ia l it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité PIB est un site Internet avec une introduction. Cette introduction peut être « passée » sans être 
visionnée au complet; son interface est différente de celle de la production. Puisque dans le cas 
de PIB nous parlons d’un site Internet construit comme la plupart des sites Internet, la 
production comprend plusieurs types de modules, plusieurs formes de médias : photographies 
(dans les essais photographiques et les images-interfaces); vidéos; textes; éléments multimédias 
de navigation, etc. Soulignons aussi que le site a un blogue, dont l’hyperlien ouvre la page dans 
un nouvel onglet. De ce que nous pouvons compter, voici les principaux modules sur lesquels 
repose le contenu de la production :
- 134 vidéos (très courts-métrages, répartis en 17 « histoires »);
- 53 essais photographiques;
- textes liés à ces deux éléments et textes des sections du menu inférieur de l’interface.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est plus complexe que celle des productions analysées jusqu’à présent (de 01 et 05), 
principalement parce qu’il est question d’un site Internet avec plusieurs modules et hyperliens. 
L’usager peut accéder à une même page par l’intermédiaire de plusieurs hyperliens (et de 
plusieurs pages). Chaque vidéo possède sa propre page, chaque essai photographique aussi, 
mais plusieurs modules apparaissent dans une même page. Il n’y aura pas, par exemple, un plan 
pour une photographie ou pour une vidéo, qui occupera tout l’espace de l’interface. Le menu 
inférieur fixe ne se présente pas non plus de la même manière que chez la très forte majorité des 
productions (dont la forme n’est pas celle d’un site Internet). Le menu inférieur de PIB, même 
s’il est toujours présent, n’est cependant pas toujours visible, en ce sens qu’il faut défiler la page 
jusqu’au bas pour le voir.
Concernant l’introduction (~ 7:30 min), dont l’interface est différente de celle de la production 
elle-même, son interface est beaucoup plus simple. Elle occupe tout l’espace de l’interface et se 
présente sous la forme d’un enchaînement de photographies provenant des « histoires », avec 
des extraits sonores de ces « histoires ». L’introduction est au fond un condensé des « histoires » 
documentées par PIB. Superposé aux photographies se trouve une courbe, à l’image de la 
courbe d’un graphique qui suit le cours de la croissance/décroissance de l’économie. Chaque 
point sur la courbe est une des histoires. L’usager peut sélectionner ces points et ainsi effectuer 
des bonds dans l’introduction. Notons que l’ordre des histoires sur la courbe n ’est pas la même 
dans les versions française et anglaise. La version française entame l’introduction avec les 
histoires francophones, la version anglaise, avec les histoires anglophones.
81 La production a été réalisée avec la collaboration de Toxa (compagnie de création de contenu multiplateforme basée à 
Montréal), pour la direction artistique, et de Turbulent (compagnie de création, développement, production et diffusion de 
contenu multiplateforme basée à Montréal), pour la coscénarisation, le développement des interfaces et la réalisation 
interactive.
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RÉCIT -  Commentaires sur...
genre PIB s’annonce comme un « documentaire Web pancanadien bilingue ». Il exploite les 
possibilités de l’Internet pour montrer les effets de la crise économique de 2008 sur les 
Canadiens. La directrice du projet, Hélène Choquette, dit avoir utilisé PIB pour offrir, en 
quelque sorte, une vision éditoriale de la crise économique de 2008.
diégèse Comme la structure de PIB est celle d’un site Internet, nous pourrions croire qu’il n ’y a pas de 
récit. Pourtant, il y a bel et bien récit, mais « récit » au pluriel. Aussi, pour la même raison que 
Sacrée montagne, nous dirons que la diégèse est multiple, car il y a rupture dans les codes et les 
canaux : PIB fait appel à plusieurs moyens d’expression (filmique, photographique, écrit) pour 
raconter l’univers de la crise économique de 2008 au Canada. Ce sont les vidéos et les essais 
photographiques qui forment les récits et non la production elle-même. La diégèse est multiple 
par les « contenus » du site, et il faut comprendre PIB comme un site Internet qui contient 
plusieurs courts récits.
Au moment du lancement, et pendant un an, le site a été en constantes mises à jour, le temps des 
tournages et de la recherche documentaire, au même titre que Test en ce moment Ici, chez soi : 
le coût réel de l'itinérance (fiche 31).
Ce documentaire est en outre plurilinguistique, plusieurs cinéastes ont voyagé dans le pays pour 
interroger les gens qui vivent ou ont vécu la crise.
segmentation du 
récit
La temporalité et l’espace sont identifiés clairement. Pour chaque vidéo et essai sont associés 
une date et un lieu : entre le 8 septembre 2009 et le 20 septembre 2010, et sur l’ensemble du 
territoire canadien.
Les récits de la production mis bout à bout dressent le portrait canadien des gens « ordinaires » 
qui vivent ou ont vécu la crise de 2008, de ceux qui en subissent les conséquences. Comme il n ’y 
a pas de récit dans la globalité et que nous parlons d’un site Internet, il est difficile de segmenter 
la production selon des critères filmiques. Néanmoins, chaque vidéo et essai photographique 
sont des pans de l’histoire.
nature de la 
présentation
La démarche de la production est très bien expliquée, et elle est également visible. La navigation 
dans le site Internet de la production en rend la mécanique de réalisation apparente. Nous 
somme donc dans une approche de mise en premier plan (foregrounding) : l ’objectif est de 
montrer plusieurs réalités associées à la crise économique de 2008 au Canada.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité est complexe et variée. Plusieurs formes de médias sont utilisées pour répondre du caractère 
documentaire de la production. On informe et on montre en ayant recours à la photographie, à la vidéo, au texte 
explicatif et informatif, voire journalistique (une vision éditoriale), au blogue, aux réseaux sociaux, et on réunit tous 
ces éléments en un seul site Internet, que Ton rend compréhensible et « navigable » grâce à la programmation 
informatique et au multimédia. L’intermédialité est par conséquent manifeste.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’in t e r a c t iv it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité De façon générale
- La variabilité opère ici dans une très large mesure, car le site a été constamment mis à jour
sur une période de un an. Il contient aujourd’hui beaucoup trop d ’éléments de contenu pour
être visionné dans son ensemble en une seule visite.
- PIB offre plusieurs possibilités de parcours de navigation. L’usager peut en outre partager et
commenter le contenu.
- Avec les 17 histoires sous forme d’épisodes, les usagers pouvaient, à l’époque des mises à
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jour constantes, suivre ces histoires comme des feuilletons : en attendant la prochaine vidéo, 
et un fil de suivi RSS pouvait les tenir au courant.
- Puisqu’il s’agit d’un site Internet et non d ’une application fermée comme la majorité des 
productions de PONF/interactif, la variabilité est beaucoup plus importante. La forte 
hypermédialité ajoute également à ce fait.
- L’usager n’a pas à visionner l’introduction dans son entièreté ni dans l’ordre proposé par la 
courbe qui apparaît à l’écran. Il peut aussi la « passer » de façon systématique (skip intro); 
ou, plutôt que d’accéder à la production par l’adresse http://pib.onf.ca/ qui le mène à 
l’introduction, il peut entrer l’adresse http://pib.onf.ca/accueil pour accéder directement au 
site sans passer par l’introduction.
Au cas nar cas
- Pour certains essais photographiques, l’usager a la possibilité de les visionner en mode
« galerie » ou en mode « film ». Dans le mode galerie, l’usager choisit les photographies 
qu’il désire voir (il passe à une autre photographie en cliquant sur le X, ce qui le ramène à la 
galerie); dans le mode film, l’enchaînement se fait automatiquement.
- Tant pour les vidéos que pour les essais photo, l’Usager peut mettre le séquence sur pause, 
les avancer/reculer (mais il ne peut avancer/reculer en mode galerie dans le cas des essais).
- Tant pour les vidéos que pour les essais photo (en mode film seulement), l’usager peut 
activer/désactiver les sous-titres (la production, rappelons, est bilingue). Par défaut, dans la 
version française, les sous-titres sont activités pour les séquences en anglais, et c’est 
l’inverse dans la version anglaise.
- Il y a géolocalisation. La production nous dit, dans notre cas au moment de l’analyse de la 




Imaee-instrument : LA CARTE
- Manipulation de la réalité au travers l’espace (provinces, villes, régions); des points pour 
cibler les lieux et des encadrés qui s’y superposent, à l’intervention de l’usager, pour 
montrer des renseignements relatifs aux lieux.
- Possibilité d’une vue d’ensemble du pays ou d’effectuer un zoom sur une province ou une 
région à l’intérieur de la province.
- Possibilité d’ajuster la carte en fonction du temps (échelle de temps selon les 365 jours).
- Possibilité de filtrer les points qui apparaissent sur la carte par films, par essais photo ou par 
commentaires, ainsi que, à partir d ’une autre image-interface, par thème.
Imaees-interfaces :
- La ligne de temps de la carte et les autres éléments de navigation qui y sont superposés.
- Dans les pages « histoires » et « essais photo », par exemple, les fichiers alignés à 
l’horizontale, que l’usager peut faire défiler (de gauche à droite et vice versa) à l’aide des 
flèches, de façon à voir les choix de séquences possibles.
- Même principe pour les « histoires », avec un menu à la verticale que l’usager consulte pour 
voir les différents épisodes d’une même histoire.
- À la page d’accueil, le même principe est utilisé pour tous les jours de l’année. Le 
défilement se fait à l’horizontale.
Variabilité d’échelle :
- Histoires : plein écran, 56K, 300K, lMo (qualité d’affichage)
- Essais photo : idem.
Autres :
- Interactivité fermée à 110 %.
- Interactivité par menu.
- La production peut être partagée, de même que chaque page qui expose un module (l’icône 
de partage est toujours visible).
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner les contenus vidéo et photo du site. Le logiciel n ’existe pas 
pour les iPhone et iPad en date de notre analyse, si bien qu’un usager de ces plateformes pourra 
ouvrir le site, sans toutefois pouvoir accéder au contenu vidéo et photo. La production ne fait 
pas partie des choix de l’application ONF pour iPhone/iPad.
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MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
L’usager est dans une posture de lean-forward, sauf en mode « film » pour le visionnement des 
vidéos et des essais photo. Cela dit, règle générale, ces contenus sont de courtes durées.
interface Entre autres commentaires sur l’interface en regard de l’interactivité : la navigation dans 
l’interface se veut assez efficace. Par contre, il y a plusieurs possibilités de navigation, beaucoup 
d’éléments cliquables et plusieurs hyperliens peuvent mener l’usager à un même endroit, ce qui 
peut rendre la navigation confondante de notre point de vue. Malgré tout, les filtres de contenu 
pour identifier les productions par intérêt facilitent la recherche.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Si on considère la possibilité de laisser des commentaires, et si on considère que la production 
intègre les commentaires à même le site (et la carte), alors il y a une part de contribution des 
usagers. Pour chaque vidéo et essai photo, le nombre de commentaires et leur provenance au 
Canada sont indiqués, ainsi que, dans le cas des vidéos, le nombre de personnes qui suivent les 
histoires par l’intermédiaire du fil RSS. Sous chaque vidéo, l’usager a le choix de « Suivre cette 
histoire » (ce qui était pertinent durant Tannée de mises à jour constantes) et de « Partagez cette 
histoire ».
Les commentaires sont ajoutés à la carte et sont indiqués en fonction de leur provenance et de 
leur date. Ils font dès lors partie de la production, au même titre que les vidéos et les essais 
photo. (Les commentaires ne doivent pas outrepasser la limite du « modéré » sans quoi ils sont 
retirés, selon l’information que Ton nous a transmise.)
Notons que, selon les éléments de contenu, il y a à la fois distanciation et identification au sens 
de Wollen. Par contre, si l’interface d’introduction marque une introduction, il n ’y a pas de 
fermeture comme telle pour l’ensemble de la production. Il y a aura fermeture pour les 
« histoires », soit par les derniers épisodes, mais, dans l’ensemble, le nombre de visites sur le 
site de la production peut être nombreux, et il n ’y a aucun contenu à visionner « en dernier ». 
L’usager choisit Tordre de consultation des éléments de la production, il navigue dans le site de 
la production comme il le désire. Notons toutefois que la dernière production réalisée par 
l’équipe semble remonter au 20 septembre 2010, et que la dernière publication sur le blogue est 
datée du 22 septembre 2010.
nature de la 
narration
Dans son ensemble, et au regard de la navigation de l’usager, la production est constituée selon 
une logique d’intransitivité narrative. Il y a par contre transitivité narrative lorsqu’il est question 
des « histoires » divisées en épisodes datés.
Nous pouvons associer une forte intertextualité à la production (aperture selon Wollen) en 
raison de son caractère plurilinguistique et hypermédiatique, ainsi que pour les commentaires 
des usagers introduits à même la production.
actions dans la 
diégèse
Comme nous avons laissé entendre qu’il n ’y avait pas de diégèse pour l’ensemble de la 
production, les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (actions d’autorisation) que pour 
la machine (actions de montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l ’interactivité
Une interactivité de navigation variée, de commentaires et de partage prise en compte dans la production, et faisant 
partie de celle-ci. L’interactivité est utilisée pour rendre accessible un contenu médiatique large et varié et ainsi 
répondre du caractère informatif du projet documentaire et de son côté collectif, évolutif et interactif, comme il nous 
est annoncé dans la section « À propos ». Finalement, puisque nous disions qu’il n ’y avait pas de récit pour 
l’ensemble de la production, il faut envisager autrement la classification de celle-ci selon l’ouverture ou la fermeture. 
Les récits contenus dans le site sont, en eux-mêmes, fermés, mais comme l’usager peut laisser des commentaires et 
que Tordre de consultation est libre à l’usager, nous dirons qu’il y a une part de contribution et donc d ’ouverture.
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Type  de dispositif  selon  Fourm entraux  (2010)
PIB est un dispositif à altération, c ’est-à-dire qu’il permet aux usagers d’intervenir sur l’œuvre par apport de 
données, et ce, dans le respect du cadre d’intervention formulé par le site. Dans le cas de PIB, l’apport se fait par 
ajouts de commentaires sur les vidéos, essais photo et sur la page du blogue. Il y a participation commune de la part 
de tous les usagers désireux de commenter le contenu du site par leurs actions isolées. Les transformations, par 
exemple sur la carte, se font en temps différé. Nous avons donc des co-actions, dans la mesure où l’apport de 
données vient modifier une partie de l’œuvre, même si ces données sont secondaires.
FICHE D’ANALYSE
07 -  L’Éprouvette avec David Suzuki (The Test Tube)
Volet interactif suivant le documentaire Une force de la nature, biographie rassemblant les idées de David Suzuki, 
L 'Éprouvette est une « réflexion interactive » avec David Suzuki sur la croissance de la population mondiale, par un 
parallèle avec une expérience de laboratoire qui montre la croissance exponentielle des bactéries, en une minute, à 
partir d’une seule bactérie placée dans une éprouvette. La production commence en soumettant une question à 
l’usager : « Mais si vous trouviez une minute que feriez-vous? » L’usager doit y répondre.
http://eprouvette.onf.ca/#/eprouvette; http://testtube.nfb.ca/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production ne comprend pas de photographies utilisées en tant qu’images ni de vidéos 
comme film en intermédialité voilée, à l’exception de la bande-annonce de la section « A propos 
du film ». La production est faite d’un environnement sonore et d’une piste audio de l’exposé de 
Suzuki. C’est le multimédia qui allie texte, vidéo et éléments d’interactivité pour former la 
production. Soulignons que :
- la vidéo consiste en un découpage de David Suzuki en « action » (prononçant son exposé), 
superposé sur un fond noir où apparaissent des éléments d’interactivité (icônes de 
commentaires);
- le texte est utilisé dans les sections du menu inférieur fixe, mais également par les mots et 
les phrases qui apparaissent sur l’interface durant l’exposé de Suzuki, pour mettre l’accent 
sur certains éléments de l’exposé du narrateur.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est une superposition de différents modules. Elle est plutôt simple, puisqu’il n ’y a 
qu’à regarder la production tout en cliquant de façon aléatoire et instinctive sur les tweets qui 
s’accumulent au fil de l’exposé de Suzuki et viennent à s’empiler.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre Inspirée d’un long-métrage documentaire, cette production est courte sur le plan de la durée 
(3:26 min). Elle consiste en une mise en situation d ’une recherche en laboratoire, et elle se veut 
informative, voire didactive : une « réflexion interactive » comme nous annonce le site.
diégèse La diégèse est simple : P« histoire » est racontée par un narrateur, David Suzuki, à la façon d’un 
professeur de sciences qui expose une théorie à ses élèves. Il n ’y a pas de repère spatial, le 
repère temporel est celui de la durée de l’exposé. L’univers de la production est virtuel : la 




Le récit est linéaire. L’usager peut le mettre sur pause, cliquer sur les tweets pour voir ce qui a 
été dit par d’autres de similaire à ce que lui-même a dit. Les sections du menu inférieur fixe 
contiennent entre autres un texte explicatif, pour contextualiser l’exposé de Suzuki, et une liste 
des mots entrés par les autres usagers (« ce que d’autres font »).
La production est faite d’une seule scène : une image fixe dans une linéarité continue, une unité 
où les mouvements de caméra sur le narrateur ne changent en rien la diégèse.
nature de la 
présentation
L’usager n’a pas accès à la mécanique de la production, mais plutôt à une simulation. Suzuki est 
lui-même une bactérie dans l’éprouvette, dans laquelle d’autres bactéries se multiplient, et 
l’usager est l’une de ces bactéries. Sur ce point, il y a transparence. Par contre, la superposition 
des modules est apparente et fonctionnelle, la démarche est expliquée, la narrateur s’adresse 
clairement à l’usager et l’inclut dans la production. Ici, il y aura mise au premier plan.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est manifeste dans la mesure où les modules sont apparents et distincts, et qu’il est aisé de 
déconstruire leur superposition. Il y a en outre plus de deux modules dominants : l’audio, la vidéo et les éléments 
multimédias d’interactivité. Nous dirons par conséquent que l’intermédialité est manifeste. L’hypermédialité repose 
sur l’animation de Suzuki, l’environnement sonore et les éléments multimédias et textuels._____________________
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité La variabilité se fait selon le(s) mot(s) qu’entre l’usager à la question qui lui est soumise dès le 
départ. Ensuite, les bactéries qui apparaissent sur l’interface et se multiplient au fil de l’exposé 
de Suzuki sont liées à la réponse de l’usager. S’il écrit « dormir », des réponses contenant ce 
mot apparaîtront graduellement jusqu’à remplir l’interface et occuper presque tout l’espace 
derrière le narrateur. L’expérience change dans la mesure où les phrases des autres usagers 
générées varient selon la réponse de l’usager. Notons que l’usager voit les réponses qui 
contiennent les mots qu’il a entrés, mais pour que d’éventuels usagers voient sa réponse, celle-ci 
ne doit pas dépasser la limite du « modéré », selon l’information que l’on nous a transmise.
L’usager peut en outre jouer avec l’échelle faite du narrateur, c’est-à-dire qu’il peut passer du 
gros plan (visage) au plan d’ensemble (Suzuki plus petit au centre de l’interface). Un 




- La barre de progression et les icônes des bactéries sont des images-interfaces.
- L’interactivité est essentiellement fermée, mais il v a cependant interactivité ouverte dans 
l’entrée du(des) mot(s), car cette entrée génère les bactéries qui apparaîtront par la suite sur 
l’interface.
- La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture Au départ, la posture de l’usager est celle du lean-forward, car il doit répondre à la question
spectatorielle soumise par la production. Cette posture est tenue au moment de l’écoute, dans la mesure où
l’usager peut sélectionner les bactéries pour les lire (ce qui est aussi possible lorsque l’exposé 
est mis sur pause) et qu’il peut jouer avec l’échelle de la vidéo (zoom in/zoom out). Si l’usager 
décide de n’écouter que l’exposé du Suzuki, sans intervenir, il sera en posture de lean-back. 
_________________ Cela dit, vu la courte durée de la production, cette posture est plus ou moins à considérer.
168
interface Il n’y a pas beaucoup d’éléments de navigation, à l’exception de la barre de progression et du 
menu inférieur fixe. Les icônes des tweets ne sont pas des hyperliens (vers d’autres pages); 
l’intervention sur ceux-ci ne fait que montrer des encadrés en transparence contenant les 




L’unique rôle de l’usager dans la construction du récit se fait par la saisie du mot qui 
personnalise sa visite. « Sa » bactérie dans l’interface est identifiée par « @TOI », et lorsque 
l’usager clique sur celle-ci, l’encadré qui se superpose indique, par exemple : « Si tu avais une 
minute de plus tout de suite, tu SORTIR DEHORS », le segment en majuscule représente les 
mots que nous avions entrés au lancement de la production. La multiplication des commentaires 
renvoie à ce que Suzuki veut démontrer : que la croissance exponentielle des bactéries dans un 
même espace nous permet de faire une parallèle avec la croissance de la population sur la 
planète. Cette construction repose sur l’interactivité ouverte. Autrement, l’usager n’a aucune 
influence sur le contenu de la production.
nature de la 
narration
L’exposé de Suzuki se fait dans une transitivité narrative. Il y a un début et une fin (fermeture) à 
son exposé. Il y a en outre, selon Wollen, distanciation, car Suzuki s’adresse à la caméra. Il y a à 
la fois un exposé, avec un début et une fin précise dans le temps, et une mise en situation fictive.
actions dans la 
diégèse
Lorsque l’usager entre un mot, son action est diégétique, car, jusqu’à un certain point, cela 
annonce le type de bactéries qui apparaîtront sur l’interface. Les autres actions de l’usager 
seront des actions d’autorisation, donc non diégétiques. Dans le cas de la machine, celle-ci ne 
produit que des actions de configuration et de montage, soit des actions non diégétiques.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Les possibilités de navigation sont limitées, mais l’interactivité est visible dans l’interface : les bactéries 
« cliquables » se multiplient jusqu’à occuper tout l’espace de l’interface, voire à s’empiler selon le cas. C’est aussi 
par une intervention directe sur le contenu de la diégèse que la production s’enclenche. Nous pouvons ainsi dire que 
le récit est en partie ouvert et en partie fermé.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
L'Éprouvette est un dispositif à contribution dans la mesure où l’œuvre devient, au fil du temps, une production 
collective, par les mots entrés par les usagers qui ont consulté la production depuis sa mise en ligne. Il y a donc co- 
action, c’est-à-dire que les mots entrés par les usagers sont des données secondaires qui viennent transformer l’œuvre. 
Cela dit, cette contribution n’a d’effet que sur une partie de la production et sur ce qui la compose. L’exposé de 
Suzuki ne change jamais, l’expérience de l’usager, au final, très peu. Ce sont seulement les mots, devenus bactéries 
dans l’éprouvette et statistiques dans la section « Ce que d’autres dont », qui constituent la contribution des usagers.
Soulignons que nous avons mis de côté l’option du dispositif à altération dans le cas de L ’Éprouvette, car 
l’intervention sur l’œuvre ne se fait qu’au début et qu’il n’y a pas de réelle « incidence sur le résultat final », comme 
nous dit Fourmentraux en parlant du dispositif à altération. Le contenu principal de la production, c’est-à-dire 
l’exposé de Suzuki, reste le même, et la transformation ne fonctionne que pour l’usager. Cela signifie que chaque 
visite est différente non pas parce que d’autres usagers ont entré une donnée différente, mais parce que l’usager entre 
ces propres mots. Nous dirons donc que la contribution est collective, ce qui renvoie au dispositif à contribution.
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FICHE D’ANALYSE
8208 -  Réminiscence apocryphe
Essai photographique avec musique électroacoustique, une « errance photographique » avec pour point de départ 
les espaces « sacrés ». Trois photographes réfléchissent avec leur appareil photo à la religion au Québec, à son 
importance puis à son oubli. Définitions données : Réminiscence : « retour à l’esprit d’une image non connue comme 
souvenir », un « souvenir vague, imprécis, où domine la tonalité émotive »; apocryphe : « dont l’authenticité est 
douteuse », et nous ajoutons, « textes bibliques non reconnus par l’Église ».
http://reminiscence.onf.ca/#/reminiscence
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comporte :
- 35 photographies;
- 9 plans contenant seulement du texte;
- des éléments textuels accessibles par le menu inférieur fixe;
- un environnement sonore : le dernier mouvement « Communion » de la pièce
électroacoustique de Pierre Henry, « Messe de Liverpool » (1967).
MVC -  Commentaires sur...
interface L’interface est simple. Il n’y a que des photographies qui occupent, selon : tout l’espace de
l’interface; la moitié de l’interface sur l’horizontal (deux photographies, demi/demi); ou le trois
quarts/un tiers de l’interface. La place occupée par les images change généralement avec le
mouvement du curseur, qui a la forme d’une croix. Le texte, noir sur blanc, et blanc sur noir
pour celui de la fin, apparaît toujours centré sur l’interface. Seul le plan photo de l’introduction
contient du texte superposé.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre Essai photographique (interactif), accompagné d’extraits textuels et d’un environnement sonore. 
La production se rapproche davantage du Net art. Il n’y a par ailleurs aucune séquence filmée.
diégèse La diégèse est simple, sur un même thème : une « histoire » racontée par les images, un récit 
ouvert dans son interprétation.
segmentation du 
récit
De façon générale, la production fait penser à une séquence, a-chronologique, en accolade. Les 
photographies sont un regroupement de plans qui évoquent le sacré au Québec. Un certain 
nombre de séquences en parallèle (toujours a-chronologiques) s’observent également, comme 
dans le cas de l’opposition couleur vs monochromie (peut-être pour la vie vs la mort).
Voici l’ordre d ’enchaînement des plans : plan photo (introduction); plan texte; plans photo (7); 
plan texte; plans photo (4); plan texte; plans photo (4); plan texte; plans photo (3); plan texte; 
plans photo (4); plan texte; plans photo (7); plan texte; plans photo (4); plan texte; plan photo 
(1); plan texte.
nature de la 
présentation
La production exploite la transparence, puisqu’elle semble chercher l’identification, au sens de 
Wollen : « errance » et réflexion sur le sacré. Les images doivent provoquer cette réflexion. Il y 
a subjectivité dans l’approche. Nous notons en outre une certaine discontinuité dans le 
défilement des photographies.
82 La programmation et l’intégration Flash ont été réalisées par Vaste (compagnie de design graphique basée à Montréal).
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CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est voilée dans la mesure où les modules apparaissent seuls : un plan pour une photographie. Cela 
dit, l’intermédialité est également manifeste, car les photographies sont montrées indépendamment des éléments 
textuels (il n’y a pas superposition des modules images et textes à l’exception du premier plan, celui de 
l’introduction) et que la structure de la production peut donner l’impression, selon nous, de tourner les pages d’un 
livre (c’est l’interactivité qui produit cet effet). L’hypermédialité est au demeurant simple : composée de deux 
modules, excluant la piste audio de l’environnement sonore, des modules toujours visibles indépendamment l’un de 
l’autre.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’in t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité En fonction de l’endroit sur l’interface où l’usager clique (image de droite ou image de gauche), 
cela modifie l’ordre de présentation des photographies. Chaque segment est toutefois entrecoupé 




L’interactivité est fermée à 100 %. La navigation se fait par des interventions qui mènent 
l’usager d’une photographie à l’autre, et ce, jusqu’à la fin. Le menu inférieur fixe est une image- 
interface. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Regarder une image ou lire les extraits se fait relativement vite, à moins de contempler 
longuement une photographie. L’intervention de l’usager est nécessaire pour passer d ’une 
photographie à l’autre. La posture de l’usager est donc celle du lean-forward.
interface L’usager peut cliquer n’importe où sur l’interface. Celle-ci est très simple, d’autant plus qu’il 
n’y a pas d’image-interface à l’exception du menu inférieur fixe.
RÉCIT — Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, mais seulement une intervention 
nécessaire pour consulter les photographies (et se rendre à la fin de la production). L’ordre des 
segments et le regroupement des photographies sont préétablis. Le récit de cette production se 
raconte par les images et les citations tirées du Catéchisme pittoresque du prêtre Victorin 
Germain (1954). Réminiscence apocryphe semble relever davantage du Net art.
nature de la 
narration
Le récit de la production relève de l’intransitivité narrative, puisqu’il n’y a aucune logique 
causale apparente entre les photographies et les extraits textuels, si ce n ’est qu’ils sont liés par le 
même thème. Les extraits sont d’ailleurs numérotés (le catéchisme), mais l’ordre n’est pas celui 
du livre, mais celui choisi par les auteurs. La subjective est grande. Par contre, nous pouvons 
dire qu’il y a une certaine transitivité, car la chronologie des segments est prédéfinie pour 
l’essentielle, soit l’alternance entre les plans photo et les plans texte.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager que pour la machine : actions d’autorisation 
et actions de montage.
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CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité de la production se limite à la navigation. Le récit est fermé dans son contenu, mais ouvert dans son 
interprétation. Cela dit, nous considérons cette caractéristique au regard de la « malléabilité » du récit, donc nous 
préférons dire que Réminiscence apocryphe, de façon générale, est un récit fermé.
Type de dispositif selon Fourmentraux (2010)
Réminiscence apocryphe est un dispositif à exploration. L’usager se contente de regarder les photographies, c’est 
Yintra-action qui est dans ce cas-ci exploitée. L’interactivité permet à l’usager d’explorer l’œuvre, laquelle est 
préfinie par ses auteurs. Il n’y a pas de transformation de contenu possible. Le temps de navigation est le temps que 
le spectateur s’accorde pour apprécier les photographies. Le parcours est par ailleurs linéaire, même si l’ordre 
d’enchaînement des photographies par segment varie en fonction des interventions de l’usager; le parcours est fixé 
en un nombre prédéfinis de plans photo par segment.
FICHE D’ANALYSE
8309 -  Ça tournait dans ma tête (Thoughts raced in my head)
Carnet de notes d’adolescence d’une personne souffrant de schizophrénie, cette production est un « projet web 
interactif » qui suit le documentaire Ça tourne dans ma tête présentant quatre jeunes souffrant de maladie mentale. 
La protagoniste du projet, Blanche Véronique, est l’une de ces jeunes. Ce sont ses dessins qui ont inspiré les 
investigateurs de Ça tournait dans ma tête. La production a donc pour sujet Blanche, les poèmes, les dessins et les 
textes tirés de ses carnets de notes d’adolescence. Blanche est la narratrice tant de la version française de la 
production que de la version anglaise.
http://catoumaitdansmatete.ottf.ca/#/catoumaitdansmatete;
http://thoughtsracedinmyhead.nfb.ca/#/thoughtsracedinmyhead
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production compte :
- 25 animations (dessins/mots; vidéos saccadées avec arrêt sur image);
- les pistes audio de la narration et de la trame sonore.
La bande-annonce du documentaire n ’est pas intégrée à la production. Un hyperlien redirige 
l’usager vers une page de l’onf.ca.
MVC — Commentaires su r-
interface L’interface est simple, soit une animation qui, toujours, mène à un arrêt sur image. La caméra 
est positionnée au-dessus de la jeune femme assise sur un banc, qui tourne les pages de sont 
carnets pour y montrer un dessin ou y écrire un mot lié à une émotion. Lorsque la page est 
tournée, il y a arrêt sur image, le temps que le segment de narration se termine.
RÉCIT -  Commentaires su r-
genre L’œuvre nous semble plus près du Net art, mais il y a néanmoins une perspective documentaire, 
tout comme avec Otage de moi (fiche 05). L’œuvre combine les dessins de la protagoniste à
*3 La production a été réalisée en collaboration avec le Groupe des technologies de l’apprentissage (GTA) de la Direction 
générale des technologies de l’Université de Moncton.
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l’image animée : une caméra filme le carnet, et la protagoniste en tourne les pages tout en nous 
racontant son histoire.
Au même titre que pour Otage de moi, il y a témoignage de ce qu’est vivre avec la maladie 
mentale. L’objectif est de montrer une réalité, et non d’objectiver la maladie mentale à 
l’intérieur de la société, et nous supposons que la production cherche avant tout à favoriser la 
participation émotionnelle de l’usager, à susciter un sentiment d’empathie.




Chaque illustration, au nombre de 25, représente le plan d’une scène. Les ellipses à l’intérieur 
des scènes proviennent des mouvements de caméra qui marquent le passage vers une autre page. 
Ces ellipses sont donc non diégétiques. La production comprend :
- 6 scènes : l’introduction, suivi de la colère, Y incomprise, la malade, V anxiété et, la fin,
Y amour-famille. Chaque passage est marqué par l’écriture de ces mots par la protagoniste 
sur une page blanche du carnet, 
o  Scène 1 ; 4 plans (quatre dessins) 
o  Scène 2 : 5 plans (un mot, quatre dessins) 
o  Scène 3 : 5 plans (un mot, quatre dessins) 
o  Scène 4 : 5 plans (un mot, quatre dessins) 
o  Scène 5 : 5 plans (un mot, quatre dessins)
o  Scène 6 : 1 plan (un mot, puis retour à la scène 1 après quelques secondes)
nature de la 
présentation
Alors que dans Lettre à Vincent (LV), les illustrations apparaissent seules, les dessins du cahier 
de la protagoniste sont ici montrés par l’intermédiaire d’un plan filmé avec arrêt sur image, de 
façon à ce que l’usager puisse observer l’illustration. L’objet de la production explique sans 
doute cette formule. D’une part, nous avons des dessins qui proviennent d’un cahier de notes, 
lequel cahier est évocateur de l’état de la protagoniste et joue un rôle dans le cheminement de ce 
protagoniste. Se contenter de montrer les illustrations comme dans LV aurait élimé, à notre avis, 
une dimension importante du récit et du parcours de la protagoniste. Dans LV, les illustrations 
servent à soutenir la narration de la lettre, à illustrer les émotions. Le principe est relativement le 
même dans Ça tournait dans ma tête, mais les illustrations doivent être considérées non pas 
seulement comme telles, mais à l’intérieur du cahier et, par extension, de ce que le cahier sous- 
entend comme bagage émotif : un processus d’expiation, une mise en image, en couleur ou en 
monochromie, de l’esprit de la protagoniste, entre autres. D’autre part, nous parlons 
d’illustrations « professionnelles » dans le cas de LV, par rapport à des illustrations « non 
professionnelles » dans le cas présent, des illustrations qui font partie de la psychologie du 
protagoniste, en plus de participer à l’esthétique de la production.
Mais enfin, pour en venir à la nature de la présentation comme telle, celle-ci nous paraît jouer 
sur la transparence, dans la mesure où le « filmique » domine, malgré les arrêts sur image et 
l’interactivité. Par contre, comme ailleurs, la démarche est expliquée.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est ici voilée, l’hypermédialité, elle, limitée. Deux seuls modules composent le cœur de la 
production (excluant le menu inférieur fixe), ceux de l’image animée et de la trame sonore; autrement, il est question 
du média « filmique ». Cela dit, il ne s’agit pas d’une production filmique dont la forme s’apparente aux films 
documentaires contenus danse, par exemple, Sacrée montagne ou PIB. Le projet s’apparente davantage à une 
réflexion interactive, à une confession filmée, qui unit l’image animée au multimédia.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Le récit de la production est linéaire, mais l’usager est libre de revenir en arrière, d’aller plus 
vite en sautant des segments à l’aide des flèches de navigation. L’analogie est celle d ’un cahier 




Les images-interfaces sont les flèches de navigation et le menu inférieur fixe. Il n’y a pas de 
variabilité d’échelle et l’interactivité est fermée à 100 %. L’intervention de l’usager est 
nécessaire pour que la production se déroule. Pour passer d ’un plan à l’autre, ou d ’une scène à 
l’autre, l’usager doit intervenir par l’intermédiaire des flèches de navigation. Finalement, la 
production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
La narration nous semble plus longue que ce qu’il y a à regarder, c’est-à-dire qu’il y a un arrêt 
sur image, donc sur un seul dessin, pour un segment de narration. L’usager n ’a d ’autre choix 
que de regarder la même image le temps que la narration se termine, à moins qu’il n ’accélère le 
processus en passant à un autre plan, ce qui coupera toutefois la narration. Cela dit, les plans de 
narration sont assez courts, la posture de lecm-back est donc de courte durée avant que 
l’intervention de l’usager soit nécessaire pour passer au segment suivant. La production se 
consulte surtout en lean-forward. Le temps de concentration est assez court dans l’ensemble.
interface L’interface se limite aux flèches de navigation et au menu inférieur fixe, ce qui la rend très 
simple : deux flèches, une à l’extrême droite, une autre à l’extrême gauche. Notons que ces 
flèches sont des coups de crayon, sans doute pour faire le lien avec le carnet de la protagoniste. 
Les illustrations contenues dans un cahier de notes sont présentées par la protagoniste, qui 
tourne les pages pour nous les montrer. Dans le même sens, l’usager « tourne » les « pages » de 
la production pour accéder à son contenu.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle possible sur le plan du contenu. Cela dit, l’intervention de 
l’usager est nécessaire pour faire progresser le récit par étape.
nature de la 
narration
La logique causale n’est pas entière dans la mesure où le récit est raconté avec des interruptions 
et selon une construction épisodique. Entre les plans de narration et les scènes, il y a toutefois 
une logique temporelle, en ce sens que la protagoniste raconte son histoire en partant du passé, 
pour se rendre au présent. Il y a une chronologie dans les événements même si un plan n’en 
explique pas toujours un autre. Notons que le récit s’entame sur une note plus négative, pour 
atteindre un creux, puis remonter et se terminer sur une note positive.
actions dans la 
diégèse
Les actions des deux côtés sont non diégétiques dans la mesure où l’usager ne fait qu’autoriser 
le passage au suivant et que la machine opère des actions de montage.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité de cette production en est une de navigation. Le récit est fermé : il a un début et une fin prédéfinis et 
aucune transformation n’est possible.
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Type d e  dispositif selon Fourmentraux (2010)
Ça tournait dans ma tête est un dispositif à exploration, mais dont l’exploration est plutôt limitée, car il n ’y a pas 
d’« univers » à explorer comme tel, seulement une histoire à écouter. Le scénario est par ailleurs prédéfini par les 
auteurs, aucune transformation n’est possible. Nous parlons d’une intra-action limitée, comme dans Réminiscence 
apocryphe.
FICHE D’ANALYSE
10-100 mots pour la folie84
Vidéoclip interactif réalisé pour la chanson «Contrôle» du groupe Malajube. L’objectif est de générer un 
vidéoclip par une expérience vidéo avec l’interactif. Le thème de la folie aurait été choisi parce qu’il englobe tout le 
spectre des émotions humaines. La production joue sur l’imagerie. Le fonctionnement est expliqué dans 
« Comprendre » :
Pour démarrer l’expérience, une question apparaît à l’écran. Vous répondez, la chanson commence.
Une nuée de mots, composée de votre réponse et de celles de l’ensemble des utilisateurs, surgit alors 
à l’écran. Il vous faut cliquer sur les mots afin de générer la vidéo.
Votre réponse est aussi associée à l’une des six émotions fondamentales : amour, joie, surprise, colère, 
tristesse et peur. Les nuances de l’émotion que vous avez évoquée dans votre réponse s’ajoutent à 
l’ensemble des mots qui gravitent devant vous. Vous poursuivez l’expérience en cliquant sur les mots 
et en répondant aux nouvelles questions qui apparaissent.
En plus de susciter des émotions, les mots que vous inscrivez font apparaître à l’écran des vidéos 
d’archives de l’ONF qui, par leur titre ou leur contenu, font écho à vos réponses. Ces courts extraits 
ont été choisis pour leur charge émotive et leur pouvoir d’évocation. Ainsi, sur la musique de 
Malajube et des images survolant plus de 70 ans d’existence de l’ONF, vous créez en direct, avec vos 
émotions, un vidéoclip unique à vous.
http://malajube.onf.ca/#/malajube
ÉLÉMENTS D’ANALYSE DE L’HYPERMÉDIALITÉ
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- la piste audio de la pièce « Contrôle » (5:31 min, durée trouvée sur iTunes puisque non 
indiquée sur la bande de progression);
- des mots cliquables;
• des extraits vidéo (sans le son);
- les éléments multimédias (effets visuels, jeux de filtres).
MVC -  Commentaires su r-
interface Tous les modules s’entremêlent. L’hypermédialité est toutefois voilée même si l’usager est 
conscient du jeu de superposition des éléments. La production cherche à créer un vidéoclip de 
musique, mais par la voix de l’interactivité et de la participation de l’usager.
RÉCIT -  Commentaires su r-
genre La production est un vidéoclip (de musique) interactif : « à la fois une création intime et 
individuelle et une expérience collective sur la musique, les images et les émotions ».
84 La production a été réalisée en collaboration avec le groupe de musique Malajube et le studio de création 
multiplateforme kngfu (basé à Montréal).
175
diégèse La diégèse est simple : il y a une seule chanson.
segmentation du 
récit
La production comporte des séquences ordinaires en fonction des mots entrés et sélectionnés par 
l’usager. La chanson est linéaire, mais les images et mots provoquent une certaine discontinuité, 
tant sur le plan spatial que temporel. L’unité est relativement complexe et comporte des ellipses 
et bonds en fonction des changements dans les mots et les images, ainsi que des interventions de 
l’usager. Lorsque Metz dit que la séquence permet l’imification d’une suite d’actions complexe, 
nous songeons à la complexité des émotions (incamées ici par les mots et les images).
nature de la 
présentation
Avant que le premier mot soit entré par l’usager, la production invite celui-ci à monter le 
volume et à fermer les lumières (pour la création d’une ambiance propice nous supposons). 
L’objectif semble être que l’usager se sente submergé par le vidéoclip à venir. Néanmoins, la 
superposition des modules nous semble apparente, la démarche et le fonctionnement de la 
production sont clairement détaillés dans la section « Comprendre » du menu inférieur fixe, la 
production s’adresse directement à l’usager, voulant l’inclure à la production. En outre, les 
auteurs s’attendent à une participation active de la part de l ’usager. Par conséquent, nous dirons 
que la production repose sur la mise au premier plan (foregrounding).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité est en quelque sorte expliquée dans la section « Comprendre ». Par contre, il est difficile de 
déterminer la nature de Pintermédialité sans soulever de contradictions. En effet, les modules sont à la fois apparents 
tout en se fondant les uns dans les autres. Ce qui rend entre autres plus difficile d’en déconstruire la structure, 
d’autant plus que le « fondu » est consistant sur le plan esthétique et fonctionnel. Nous dirons aussi qu’il n ’y a pas 
réellement de module dominant, même si la piste audio est le cœur de la production. Après tout, la production se veut 
un vidéoclip comme il s’en voit à la télévision, mais avec une dimension interactive et une certaine variabilité : il n’y 
a pas qu’un seul vidéoclip de « Contrôle », il y en a plusieurs dizaines, voire centaines. En somme, nous dirons que 
l’intermédialité est tant manifeste que voilée.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Une « création intime individuelle et une expérience collective » : chaque visite de la production 
génère un vidéoclip légèrement différent, selon les choix de mots qu’effectue l’usager. Chaque 




L’interactivité est ouverte dans l’entrée de mots par l’usager, ce qui entraîne une succession de 
mots et d’images non déterminée à l’avance (ou du moins, presque non déterminée) par 
l’application. Par contre, lorsque l’usager clique sur les mots qui apparaissent sur l’interface, il 
s’agit d’une interactivité fermée, car on peut supposer que ces mots sont préalablement associés 
par l’application à des images. La production peut être partagée.
Le menu inférieur fixe, comme toujours, est une image-interface, de même que les boîtes de 
saisie qui apparaissent à l’usager pour demander son intervention. Notons que l’usager doit 
absolument entrer un premier mot pour lancer le vidéoclip, mais qu’il peut par la suite écouter la 
chanson sans intervenir. Des mots et des images, en moins grande quantité, seront générés 
malgré tout, mais l’image pourra rester figée sur une boîte de saisie si l’usager ne fait rien. Dans 
tous les cas, la chanson jouera jusqu’à la fin, en demeurant sur le plan de la boîte de saisie.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
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MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
L’usager est en posture de lean-forward, car son intervention est ce qui produit les actions. Il 
peut très bien ne rien faire, demeurer en lean-back tout le long de la pièce (S min) une fois un 
premier mot entré, mais il ne semble pas y avoir d’intérêt à « agir » de la sorte considérant la 
nature de la production et la raison « hypothétique » de la visite. Donc, si l’usager n’intervient 
pas, des images apparaissent, en lien avec le premier mot entré. Le reste est peut-être inspiré des 
mots qui surviennent ensuite, des mots entrés par d’autres usagers lors d ’autres visites, ou 
encore par la production ou par la chanson elle-même. Nous ne pouvons réellement le savoir 
comme nous ne connaissons pas les détails de programmation de l’application. Dans tous les 
cas, techniquement, l’usager devrait être constamment en posture de lean-forward, prêt à cliquer 
sur un des mots qui apparaissent à l’écran.
interface L’usager doit être rapide et instinctif dans la sélection des mots, car ceux-ci apparaissent et 
disparaissent presque trop vite, à notre avis, pour que l’usager ait réellement le temps de 
réfléchir à son action. L’usager ne peut cliquer ailleurs que sur les mots, situés au centre de 
l ’interface.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il y a, avec 100 mots pour la folie, coopération textuelle par l’intermédiaire du choix de mots 
par l’usager. Les interventions doivent faire changer les images et les mots. La contribution ne 
se fait que sur le plan « visuel » de la production, et non « sonore », car l’usager n’a pas de 
contrôle sur la piste audio de la chanson.
Le nombre de mots que peut entrer l’usager semble varier en fonction de ses interventions. Il y a 
six thèmes possibles : folie, peur, tristesse, amour, joie et colère. Lors de nos visites, nous avons 
eu un maximum de 4 mots/thèmes sur lesquels nous prononcer, et ils ne sont jamais apparus 
dans le même ordre.
nature de la 
narration
En générale, la production se déroule en intransitivité narrative. Cette intransitivité est liée au 
visuel et non à la piste audio, qui, elle, repose sur la transitivité narrative. La production prend 
fin (fermeture) lorsque la chanson se termine, et notons qu’il y a identification, au sens de 
Wollen : l’expérience se fait en direct.
actions dans la 
diégèse
L’usager produit des actions diégétiques, dans la mesure où il a un certain contrôle sur le 
contenu visuel par l’entrée et le choix de mots. Les interventions de l’usager sur le menu 
inférieur fixe relèvent toutefois du non diégétique.
La machine, elle, produit des actions diégétiques dans les associations qu’elle fait entre les mots 
et les images suivant les interventions de l’usager. Ses autres actions sont non diégétiques.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité, même si elle est restreinte à deux actions, celles d’entrer des mots et de sélectionner des mots, est 
malgré tout le principe à la base de la production : un vidéoclip interactif construit à la fois par l’usager et l’ensemble 
des usagers. Du point de vue micro, le récit est fermé sur le plan de la trame audio, mais relativement ouvert sur le 
plan du visuel. D’un point de vue macro, nous dirons que le récit est plus ouvert que fermé, mais l’usager n’a par 
contre pas le contrôle des éléments qui apparaissent sous ses yeux, d ’autant plus que la production relève davantage 
de l’abstraction que du concret (elle parle d’émotions).
Note : Dans le menu inférieur fixe sous la section « Comprendre », il est indiqué que « nos » vidéoclips peuvent être 
visionnés tel que nous les avons « faits ». Cela dit, nous n’avons pas trouvé comment.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
100 mots pour la folie  est un dispositif i  altéraction, c’est-à-dire que l’usager intervient sur l’œuvre dans le 
respect des règles établies par le programme. Dans le cas présent, les interventions de l’usager relèvent à la fois de la
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transformation et de l’apport de données. Les mots entrés par les usagers sont réutilisés (contribution en temps 
différé) et, au moment de l’écoute, les choix de l’usager provoquent des transformations. Il faut considérer dans ce 
dispositif les actions liées et à Y intra-action et à la co-action. Ces actions auront une incidence sur le résultat final 
d’une visite à une autre, du moins selon ce qui nous est expliqué sous « Comprendre ».
FICHE D’ANALYSE
11-Bla Bla85 (Bla Bld)
Bla Bla est une animation, un « film pour ordinateur » dans lequel les interventions de l’usager sont nécessaires 
pour générer les actions. La production s’annonce comme un « conte interactif qui explore la communication 
humaine et ses principes fondamentaux ». Offert en neuf langues (il n’y a que les mots des textes à traduire, aucune 
parole), l’animation repose sur les émotions d’un personnage. « L’œuvre se distingue par l’accent mis sur la réponse 
affective du spectateur », nous dit la section « Approche ».
http://blabla.onf.ca/; http://blabla.nfb.ca/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
modularité Les modules de la production ne sont pas accessibles indépendamment. De façon générale, les 
modules sont ceux de l’animation, du son, du texte et des éléments multimédias. Selon les 
indications données dans la section « Approche » :
la production est réalisée par xénographie, dessin sur papier, animation générée en code 
ActionScript, animation image par image de marionnettes et composition 3D en temps réel; 
la musique et les paroles sont fragmentées, puis orchestrées en programmation, soit un 
« univers sonore progressif au “hasard contrôlé” ».___________________________________
MVC -  Commentaires su r-
interface L’intermédialité étant voilée, l’interface est celle d’un film d’animation comme la plupart des
films d’animation. L’image occupe tout l’espace de l’interface, au-dessus du menu inférieur fixe 
et du menu des chapitres. Le plus souvent, les personnages de l’animation prennent vie sur un 
fond blanc, à l’exception des chapitres 3 et 6.___________________________________________
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un film d’animation interactif. Une fiction avec une narration (le récit est 
présenté comme un « conte interactif »), un univers qui s’inspire légèrement de celui du jeu, sur 
le plan de l’interactivité et non de l’hypermédialité toutefois.
diégèse Le récit se divise en 6 chapitres, avec une fermeture apparente : « FIN » sur le dernier plan. La 
diégèse de la production est simple.
segmentation du 
récit
Le récit comprend six segments, 6 « chapitres ». Il prend un peu moins de 10 min à l’usager pour 
consulter l’ensemble de la production d’un bout à l’autre, s’il ne saute pas d’étape. Voici la 
structure en chapitres de Bla Bla, les interrogations entre parenthèses sont nos hypothèses 
interprétatives du sens des actions par chapitre.
Chapitre 1. Les mots -  Scène (~ 1 min) : L’action consiste en des ronds (des mots?) qui se
déplacent à l’intervention de l’usager. Les points changent de taille, de couleur, bougent, 
s’absorbent, entrent en collision (formation des mots? histoire de leur création?). Le cadre est 
fixe. Au premier rond, un indice : « "Cliquez n’importe où. »
85 La production a été produite par l’ONF et développée par le studio de production filmique AAOTAA (studio basé à 
Montréal et fondé par le réalisateur de Bla Bla, Vincent Morisset).
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Chapitre 2. La leçon -  Scène (~ 55 sec) : L’action consiste en un personnage en plan américain 
avec cadre fixe. De façon générale, le personnage suit des yeux le curseur. Un clic sur le 
personnage fait réagir celui-ci (son, mouvement, « parole »); un clic autour du personnage, soit 
dans l’arrière-plan, provoque l’apparition d’un petit rond que le personnage avale (le personnage 
apprend-il à parler avec les « mots » du chapitre précédent?).
Chapitre 3. La naissance -  Scène (~ 1.05 min) : (Le personnage a appris à parler, suit donc la 
naissance, l’entrée en contact éventuelle avec le monde, mais doit-il d ’abord s’y rendre?) La 
première action est celle où l’usager fait sauter le personnage dans un trou. Le personnage suit 
des yeux le curseur, mais son regard reviendra toujours vers le trou, comme pour indiquer à 
l’usager qu’il doit l’y faire sauter (un clic sur le personnage ou le trou le fera sauter). Si l’usager 
ne l’y fait pas sauter, on passe au chapitre suivant comme si de rien n ’était.
Une fois sauté (deuxième action), le personnage tombe en chute libre. Le fond, d ’abord blanc, 
donne à présent l’impression de traverser les kilomètres qui séparent le ciel de la terre (le 
personnage passait-il du néant, souvent représenté par le blanc, à la vie sur Terre?). Il y a 
changement dans l’atmosphère. Le cadre est fixe, le mouvement est créé par la chute. Puis il y a 
fondu au blanc et passage au chapitre suivant.
Chapitre 4. Les deux -  Scène (~ 1:20 mini : (Un premier contact?) Le personnage est d’abord 
seul, sur le dos (comme s’il était bel et bien tombé), et semble se plaindre de sa chute si l’on se 
fit aux signes qui apparaissent au-dessus de sa tête (les gribouillis pour marquer la colère, par 
exemple, dans les bandes dessinées). Puis arrive un autre personnage, pareil en apparence. 
L’intervention de l’usager fait s’animer la discussion entre les deux personnages. Il y a, à 
l’intervention de l’usager : sons et mouvement, changement dans la taille de la tête des 
personnages et dans la couleur de leur tête. Le cadre est fixe.
Chapitre 5. Le chœur -  Scène (~ 1:30 min) : (L’entrée en société?) L’action repose sur la 
présence de plusieurs personnages parlant entre eux. Des personnages s’ajoutent et disparaissent 
au rythme des interventions de l’usager. Ils se déplacent, leur tête change de couleur, s’incline, 
se redresse, se tourne. Il semble y avoir parfois accord, parfois désaccord, parfois conflit entre 
les idées, parfois alignement sur une même voix ou écoute attentive. Le cadre est fixe.
Chapitre 6. La nuit -  Scène (~ 2:15 min) : Le fond est noir, légèrement étoilé ou ennuagé, selon. 
Le personnage est de nouveau seul, en plan américain. Le cadre est fixe. Les interventions de 
l’usager font passer le personnage par toutes sortes d’émotions : joie, amusement, tristesse, 
colère, etc. Des éclats de couleurs jaillissent parfois de son corps. (Est-ce dire qu’on revient 
toujours à nous-mêmes? Ou que la vie est composée des deux aspects? Que la nuit, nous passons 
par toute une gamme d’émotions, en songeant aux moments passés et à venir?)
Dernier plan : la fin est annoncée en un plan, comme dans les films de l’époque, par le mot 
« FIN », placé au centre de l’interface.
Note : Dans les images de la production destinées aux médias (section « Kit de presse »), l’ordre 
des chapitres n’est pas le même que dans la production. Le premier chapitre est celui de la 
naissance, qui, dans la production, est le troisième chapitre. Fait à noter, cette différence d’ordre 
des chapitres peut changer complètement l’interprétation globale que nous pouvons faire de la 
production. D’un côté, l’on naît, puis nous apprenons à communiquer; de l’autre, on ne naît 
réellement que lorsque l’on a appris à communiquer.
nature de la Plus difficile ici à déterminer, la nature de la présentation semble vouloir intégrer l’usager à la
présentation production (donc transparence); mais, d’un autre côté, en participant à l’action et en sachant
qu’il doit le faire, l’usager participe à la mécanique du film. La mise au premier plan 
(foregrounding) est peut-être plus à propos ici pour décrire la production, mais il s ’explique 
autrement que dans les autres cas.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est voilée, car la production se présente sous la même forme qu’un film d’animation 
« conventionnel », c’est-à-dire comme un film d’animation pour salle ou télévision, à la différence que Bla Bla se 
veut une production interactive.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Puisque c’est l’usager qui génère les actions des personnages, en dépit des six chapitres 
communs et de la structure de base, chaque usager aura vraisemblablement sa propre 
expérience, puisqu’il cliquera où, quand et comment il le veut (à quelques reprises ou un 
nombre trop grand pour être compté). Le message et la logique causale resteront les mêmes, 




Au regard de l’interactivité, nous pourrions dire que l’interface en elle-même est une image- 
instrument. L’usager peut cliquer n’importe où. C’est à partir de l’interface au complet que 
l’usager peut manipuler la « réalité » du récit. Pour le reste, le menu inférieur fixe, le menu des 
six chapitres, le sablier qui montre le temps s’écouler et permet de mettre la production en 
pause, ainsi que le menu des langues sont des images-interfaces. L’interactivité est fermée à 
100 %. Les interventions sur l’interface doivent être associées à des actions précises, donc il ne 
peut s’agir d’interactivité ouverte. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
L’usager pourrait se mettre en posture de lean-back, mais il ne se passerait rien : autant ne pas 
visionner la production du tout. La production est conçue pour intégrer l’usager, pour le faire 
participer, la posture de mise est donc celle d’un usager en constant lean-forward : « un film 
interactif ».
interface L’usager peut cliquer n’importe où sur l’interface.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
En dehors des chapitres, il y a coopération textuelle de l’usager pour l’enchaînement des 
actions. L’usager construit et lit en même temps, au fur et à mesure que progresse le récit.
Même si les chapitres, le scénario et ce qu’une intervention engendre comme effet sont 
prédéterminés par le programme, les interventions seront nécessairement différentes d’une visite 
à l’autre, ayant pour conséquence de changer les actions isolées à l’intérieur du récit.
nature de la 
narration
Les chapitres évoluent en transitivité narrative et il y a fermeture évidente, comme nous l’avons 
déjà souligné, avec l’indice « fin » au dernier plan. La logique causale entre les actions à 
l’intérieur du récit est toutefois imprévisible, puisque l’usager peut difficilement prévoir ce que 
généreront ses interventions.
actions dans la 
diégèse
L’usager produit des actions diégétiques par ses interventions sur l’image-instrument (les 
actions à l’intérieur du récit, fondées sur certaines règles de jeu, inconnues de l’usager) et des 
actions non diégétiques pour celles sur les images-interfaces. Dans le cas de la machine, les 
personnages pourraient être des cas de machinima, mais comme nous ne sommes pas familière 
avec ce concept, nous préférons ne pas l’affirmer avec certitude. Nous pouvons en outre nous 
demander s’il y a actions diégétiques lorsque la machine répond aux interventions diégétiques 
de l’usager. Par exemple, les actions diégétiques de l’usager provoquent des actions diégétiques 
de la machine et vice versa. À moins qu’il ne s’agisse tout simplement d ’actions de montage, 
que l’usager soit maître des actions diégétiques et que la machine ne fasse que se soumettre à 
ses demandes (MVC). Encore une fois, comme nous ne sommes pas familière avec la 
programmation multimédia, il est plus difficile, dans le cas surtout de Bla Bla, d’affirmer avec 
certitude la nature des actions de l’usager et de la machine sur la diégèse.
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CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité fait ici toute la différence entre un film d’animation classique et un film d’animation « interactif » 
comme l’est Bla Bla. Sans l’interactivité, Bla Bla n’a rien de bien différent, n’est rien de nouveau. L’interactivité fait 
ici la spécificité de la production. Le déroulement de celle-ci repose sur l’interactivité.
D’un côté, nous dirons que le récit est ouvert, car l’usager décide en quelque sorte des actions par ses interventions 
sur l’image-instrument. Par contre, il ne peut savoir ce qui en résultera précisément. Rappelons en outre que l’usager 
peut passer d’un chapitre à un autre, mais, à notre avis, nous voyons mal pourquoi consulter la production ainsi, du 
moins lors d’une première lecture. D’un autre côté, nous dirons que le récit est fermé, d ’une part parce que l’usager 
ne peut savoir ce que produisent ses interventions et parce que les « résultats » sont programmés par la machine; 
d’autre part, parce que les chapitres et leur contenu, malgré les interventions, sont prédéfinis.
Type  de d ispositif selon  Fourm entraux  (2010)
Dans le cas de Bla Bla, l’intra-action et la co-action doivent être considérées dans l’analyse de la production. Cela 
dit, parlant de co-action, ce n’est pas le fait d’agir « ensemble » sur le dispositif qui est à considérer, mais l’action sur 
le dispositif de l’usager seul. Bla Bla ne correspond en tout point à aucun dispositif du Net art de Fourmentraux. Cela 
dit, il semble se rapprocher du dispositif à contribution. La contribution se fait en temps réel et le temps que dure la 
visite est celui prédéfini par le scénario. Dans Bla Bla, l’usager est seul et produit son propre récit. Il n’y a aucune 
collaboration avec d’autres utilisateurs, les visites des autres usagers ne laissent aucune trace et il n ’y a pas non plus 
d’ajouts possibles sur la production. L’expérience est individuelle, par opposition à 100 mots pour la folie  ou PIB.
Le dispositif à contribution permet à l’usager d’intervenir sur l’œuvre sans réel apport de données. L’intervention 
permet à l’usager de créer, sur certains points, sa propre version du film interactif Bla bla.
FICHE D’ANALYSE
12 -  Ma tribu c’est ma vie (My Trïbe is My Life)
Documentaire interactif. Huit profils. Discussion autour de l’influence des réseaux sociaux, de l’Internet et de la 
musique. Plusieurs renseignements trouvés dans les sections « Phénomène » et « Démarche » :
- Une « œuvre documentaire interactive qui interroge les répercussions d’intemet sur les relations 
interpersonnelles et la construction de l’identité à travers le regard de huit jeunes fans de musique ».
- Des jeunes tous relativement marginaux qui, il y a 20 ans, « auraient été complètement isolés, totalement décalés 
par rapport à leur environnement immédiat ».
- « Loin des paroles d’experts et des histoires qui circulent traditionnellement sur le sujet, ce documentaire Web 
veut observer l’intimité de ceux et celles qui utilisent les réseaux virtuels et questionner les internautes. »
- Une « exploration qui s’appuie sur des récits de trajectoires humaines et singulières ».
- Une section est consacrée à l’explication du phénomène exploré par le documentaire : réseaux sociaux; influence 
sur la génération dite « C », celle des jeunes; la question de l’identité; un univers essentiellement composé de 
médias; etc. L’exposé se termine sur 2 questions : « Les réseaux sociaux, en offrant une zone de confort où l’on 
peut retrouver ceux qui nous ressemblent, ne nous poussent-ils pas à abandonner la société? Peut-on toujours 
nier la société plurielle qui nous entoure en se réfugiant dans une communauté du “même”? »
- La même section propose une ligne de temps de l’historique de la musique, de l’Internet et des réseaux sociaux : 
du 6e siècle avant J.-C., avec Pythagore, à 2010, avec iTunes et Facebook.
http://matribu.onf.ca/#/matribu; http://mytribe.nfb.ca/#/mytribe
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité Plusieurs modules composent la production :
- 8 très courts-métrages (entre 5:34 et 6:32 min);
- des images découpées (par ex. des protagonistes, pour servir d’icône de lancement du film
qui leur est associé);
- des éléments multimédias divers (pour la navigation comme pour les effets visuels);
- l’environnement sonore est la radio en direct de Bande à part;
- les textes (explicatifs et commentaires);
- des éléments multimédias pour créer un avatar.
Tout se superpose pour former une unité relativement complexe d’éléments mis en commun
dans le but d’alimenter l’interactivité. Contrairement à PIB ou Sacrée montagne, il nous semble
que l’hypermédialité sert ici davantage l’interactivité.
MVC -  Commentaires sur...
interface Tous les modules s ’entremêlent et se superposent pour créer une interface relativement 
complexe, selon les pages. Même lorsqu’un des modules filmiques est consulté, plusieurs 
éléments multimédias d’interaction apparaissent. L’interface n’est jamais composée d’un seul 
module, mais l’usager peut tout de même porter son attention sur un seul des modules, car 
l’intermédialité est manifeste.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un documentaire Web interactif. Elle explore une problématique, une question 
de nature sociale, et elle le fait en exploitant l’interactivité propre aux réseaux sociaux : l’avatar, 
les amis, les commentaires, la notion de partage, les jeux de questions.
diégèse La diégèse de cette production est multiple, même si elle porte sur un même thème et un même 
univers (les médias sociaux). Nous identifions ici deux diégèses : celle des huit récits, pour les 




D’une certaine manière, pour parler de l’ensemble de la production, nous pourrions qualifier 
chacun des huit récits comme des séquences (a-chronologiques) en parallèle, c’est-à-dire des 
séquences qui portent toutes sur un même thème, mais sans concordance temporelle ou spatiale. 
Cela dit, dans sa structure quelque peu hétéroclite, sur le plan de l’hypermédialité, la production 
est plutôt difficile à segmenter selon des critères filmiques. Les huit récits, individuellement, 
peuvent par contre être segmentés, puisqu’ils relèvent du « filmique ».
nature de la 
présentation
Dans son ensemble, la production relève de la mise au premier plan (foregrounding), entre 
autres en raison de la façon dont elle exploite l’interactivité et de la possibilité pour l’usager de 
se créer un avatar. Avec l’avatar, la production fait appel au ludique et à l’univers du jeu. Cela 
dit, la création d’un avatar n ’est pas nécessaire pour visionner la production, elle n’est 
qu’accessoire. L’usager peut décider de ne pas « intégrer » complètement l’univers « réseau 
social » de la production.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité est variée et complexe dans la mesure où plusieurs modules interviennent et se superposent dans 
les pages de la production. Ces modules ne sont pas accessibles séparément (sur une page seule), ils ne sont pas non 
plus aplanis les uns sur les autres, mais plutôt superposés dans une optique d’intervention multiple et de 
fonctionnalités diverses. Pour cette raison, nous dirons que l’intermédialité de la production est manifeste.
182
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité - Huit récits fixés dans leur contenu.
- Des commentaires et questions apparaissent dans des pastilles à l’écoute des récits : nous 
pouvons supposer que d’une visite à l’autre les commentaires peuvent changer.
- L’usager peut commenter les récits et commenter les commentaires des autres en direct. 
L’usager verra son commentaire, mais pour qu’il soit laissé, il ne devra pas outrepasser la 
limite du « modéré », selon l’information que l’on nous a transmise.
- L’usager peut se créer, ou non, un avatar et l’enregistrer en se créant un compte. Il peut par 
ailleurs ajouter son propre visage à son avatar en téléversant sa photo (ou n’importe quelle 
photo). La production propose un choix de silhouettes, de couvre-chefs, de hauts de corps, 
de bas de corps, de chaussures et d’accessoires. On peut également créer l’avatar d’un ami 
ou réinitialiser son avatar.
- L’usager peut répondre à plusieurs questions, comme il peut ne pas le faire (à la façon des 
quiz sur les réseaux sociaux).
- Lorsque l’usager ne visionne pas un des huit récits, la radio de Bande à part joue en direct; 
l’usager peut couper le son.
- Chaque récit peut être avancé, reculé et mis sur pause.
- Les récits n’ont pas à être consultés dans un ordre spécifique. L’usager peut choisir ce qu’il 




Images-interfaces : menu inférieur fixe; barre de progression (en effet 3D) avec plusieurs 
éléments visuels en suspension (autres avatars et leur commentaire, pastilles de question, 
boutons play/pause); liens de partage; etc.
Simulation : la possibilité de créer son avatar ou celui d’un ami.
Interactivité fermée : pour la navigation et le choix des caractéristiques de son avatar.
Interactivité ouverte : les commentaires des usagers qui font partie de la production.
La production peut être partagée et elle possède des comptes Facebook et Twitter.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Les deux postures sont possibles dans le cas de Ma tribu c ’est ma vie, mais la posture de lean- 
forward est la plus vraisemblable, et la plus fréquente. L’usager sera actif en naviguant dans la 
production de façon générale, s’il crée son avatar, s’il commente les récits ou commentaires à 
l’écoute des vidéos, et s’il répond aux questions contenues dans les pastilles.
Autrement, les vidéos sont de très courts-métrages, le plus long faisant 6:32 min. Ainsi, l’usager 
qui ne commente pas les récits et ne se préoccupe pas des éléments d’interactivité qui surgissent 
sur l’interface à l’écoute des vidéos sera en posture de lean-back. Toutefois, nous l’avons dit, 
les vidéos sont relativement courtes.
interface Plusieurs éléments d’interactivité occupent l’interface, plusieurs clics sont possibles. Du coup, 
alors que l’écoute simple des récits pourrait suffire en terme « d’activité mentale », l ’interface 
est chargée d’éléments d’interactivité en continuel mouvement. L’attention de l’usager doit se 
diviser, c’est au choix de ce dernier. Cette caractéristique est l’un des aspects de la variabilité.
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RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a pas de coopération textuelle pour ce qui est du contenu des huit récits, sauf par les ajouts 
de commentaires, en parallèle aux récits. L’usager est presque constamment interpellé par les 
éléments d’interactivité de la production, mais il n’a pas nécessairement à leur porter attention. 
En outre, il est libre de choisir l’ordre de visionnement des huit récits.
nature de la 
narration
Les huit récits se déroulent en transitivité narrative, mais il y a inévitablement interruption entre 
leur lecture. En outre, comme l’usager peut consulter divers éléments durant l’écoute des récits, 
il en vient a créer lui-même une certaine intransitivité, en divisant sont attention selon les 
modules ou, par exemple, en mettant la production sur pause pour commenter ou répondre à une 
question (ce qu’il peut aussi faire sans mettre la vidéo sur pause). L’intransitivité n ’est pas 
directement associée aux récits, mais plutôt à la lecture des récits, à leur consultation par les 
usagers. Ce sont les variabilités possibles à la production qui provoquent cette intransitivité.
Du reste, dans l’ensemble, il n’y a pas de réelle fermeture à la production. L’usager commence 
et termine son expérience où et quand il le veut.
actions dans la 
diégèse
Pour l’ensemble, il n’y a aucune action diégétique de la part de l’usager, si ce n’est celle de se 
créer un avatar et un profil. Étant donné toutefois que la création d’un avatar est facultative et ne 
change pas le fait que plusieurs modules apparaissent à l’écoute des récits, cette action est 
d’influence minime sur le contenu de production. La plupart des actions de l’usager sont non 
diégétiques.
Du côté de la machine, les actions qui reposent sur la configuration et le montage, soit la 
majorité des actions, sont non diégétiques, même chose lorsque la machine intègre les 
commentaires des usagers ou génère l’avatar.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité est au cœur de la production. Celle-ci s’inspire entre autres de l’univers des réseaux sociaux pour se 
formuler. L’apport filmique par le documentaire n’est pas non plus négligé avec les huit récits. D’ailleurs, toujours 
pour faire le parallèle avec l’univers des médias sociaux, nous pouvons penser que les réseaux sociaux servent, entre 
autres, à partager des vidéos et des photographies, à « communiquer ».
Concernant la nature du récit, nous dirons que, sur le plan du contenu des huit vidéos, le récit est fermé. Nous 
croyons que l’ajout de commentaires et la création d’un avatar n’ont pas réellement d’effets sur le message véhiculé 
par les vidéos. Par contre, et bien qu’ils soient facultatifs, ces possibilités de contribution ajoutent au fait que le 
contenu de la production est ouvert sur certains points et qu’il y a possibilité de transformation. Ces formes 
d’interactivité favorisent une certaine liberté dans l’expérience, une certaine ouverture.
Type de  dispositif  selon  fo urm entrau x  (2010)
Ma tribu c ’est ma vie se rapproche principalement du dispositif à alteraction : la production est jusqu’à un certain 
point collective, inspirée du modèle des sites de réseaux sociaux. Cependant, elle ne correspond pas en tout point au 
modèle de dispositif à alteraction de Fourmentraux. Il nous est en outre difficile d’évaluer si un tri est fait dans les 
commentaires laissés par les usagers; mais, d’emblée, le dispositif semble permettre aux usagers de commenter, 
conjointement s’il y a lieu, les contenus en temps réel. Là où la production ne correspond plus au dispositif de 
Fourmentraux, c’est lorsque ce dernier nous dit que le dispositif à alteraction permet aux usagers de « travailler » 




8613 -  noussommes.ca (whoweare. cd)
Un site Internet dont l’objectif est de dresser un portrait de la mosaïque canadienne à travers des récits de citoyens 
immigrants, des récits qu’eux-mêmes réalisent et partagent. La question : « Qui sommes-nous? »
http://whoweare.ca/fr/home; http://whoweare.ca/home
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
modularité Comme il est question d’un site Internet comme la plupart des sites, le contenu multimédia est
varié : vidéos, textes, images, éléments multimédias et de navigation, etc.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est celle d’un site Internet avec des menus pour accéder à différents contenus, un 
moteur de recherche, des icônes et une page d’accueil, entre autres. Le moteur de recherche 
intégré facilite la recherche des éléments de contenu.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre Cette production est un site Internet de partage de contenus vidéo ou texte, dont la visée est celle 
du documentaire. Le site cherche à dresser un portrait de la mosaïque culturelle du pays.
diégèse Au même titre que PIB, nous pourrions juger que la production comme telle ne relève pas du 
récit, mais elle est néanmoins composée de plusieurs récits (vidéo et écrit) partagés par les 
usagers. La production est par conséquent plurilinguistique et composée de plusieurs courts 
récits qui appartiennent à un même univers, celui de la mosaïque culturelle canadienne. Cela dit, 
il y a rupture dans les codes et les canaux, dans la mesure où plusieurs moyens d’expression 
sont utilisés, dont les vidéos et les commentaires et articles sur le blogue de la production. Nous 
dirons donc que la diégèse est multiple.
segmentation du 
récit
Il est par contre plus difficile de diviser la production selon des critères filmiques. Nous dirons 
que ce point ne peut être appliqué ici.
nature de la 
présentation
En étant un site Internet de partage de contenu, nous dirons que la production opère dans la mise 
au premier plan {foregrounding). Les usagers savent que le contenu est non fictif et qu’il 
provient d’autres usagers. La démarche est d’autant plus expliquée, car les usagers qui désirent 
partager du contenu doivent le faire selon certaines règles.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
Un site avec un contenu multiple et amateur. L’intermédialité est manifeste.
86 La production a été réalisée en collaboration avec Téléfilm Canada, Turbulent (compagnie de création, développement, 
production et diffusion de contenu multiplateforme basée à Montréal) et Kngfu (studio de création multiplateforme basé à 
Montréal). Le site est hébergé par Turbulent Média.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité La variabilité se fait dans le contenu que l’usager décide de consulter par rapport à un autre 
usager. En outre, l’usager peut ajouter du contenu s’il se crée un compte.
Depuis la première mise en ligne du site, la production a été mise à jour selon les contenus 
ajoutés. Le site semble avoir été mis en ligne en 2009. Selon la recherche par classement des 
vidéos les plus récentes, les dernières publications datent de février 2011. Du côté du blogue, 
le dernier billet remonte à septembre 2010. Le site n’aurait plus été réactualisé depuis l’hiver 




Images-interfaces : la mosaïque en page d’accueil; les menus et tous les autres icônes qui 
servent d’hyperliens.
L’interactivité est fermée à 100 % et la production fonctionne par menu (l’arborescence 
comporte plusieurs pages et hyperliens, à la fois internes et externes).
Il n’y a pas de variabilité d’échelle pour les vidéos (mais le mode plein écran).
Il n’y a pas d’icône pour « partager » la production ou son contenu, mais un fil RSS est 
offert et tout le contenu peut être commenté à même le site.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner les contenus vidéo et photographiques du site, ainsi que la 
mosaïque en page d’accueil. Le logiciel n’existe pas pour les iPhone et iPad en date de notre 
analyse, si bien qu’un usager de ces plateformes pourra ouvrir le site, sans toutefois accéder au 
contenu vidéo et photo. La production ne fait pas partie des choix de l’application ONF pour 
iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Comme pour la plupart des sites Internet, il faut naviguer pour accéder au contenu. La posture 
est donc celle du lean-forward. La lecture de certains textes du blogue peut néanmoins exiger 
plus d’attention. Les vidéos sont de très courts-métrages.
interface L’interface peut être légèrement complexe dans la mesure où il y a plusieurs hyperliens sur 
une même page. Par contre, il y a un moteur de recherche intégré.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et la 
lecture du récit
Nous l’avons dit, la production contient plusieurs récits, partagés par les usagers. Sur ce point, 
il y a coopération textuelle. Cela dit, dans le cas des usagers qui ne font que consulter le site, il 
n ’y a généralement pas de contribution possible, à moins de commenter les contenus. Du reste, 
l’usager navigue à sa guise dans le site pour accéder au contenu.
nature de la 
narration
Comme nous parlons d’un site Internet et non d’un récit comme tel, nous devrons 
nécessairement dire que le regroupement des récits partagés se fait en intransitivité narrative, 
puisque les récits n’ont de lien entre eux que par le thème.
actions dans la 
diégèse
Dans le cas des usagers qui ne font que consulter le site, leurs actions sont non diégétiques, 
soit des actions d ’autorisation. Dans le cas où les usagers partagent du contenu, nous dirons 
que leurs actions ont une valeur diégétique, puisqu’elles viennent ajouter au récit. Ces actions 
toutefois doivent sans doute se faire en temps différé, si nous nous fions aux règles de partage 
énoncées par le site.
La machine, elle, produit des actions non diégétiques : elle configure le site.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Une interactivité de navigation et de partage. Comme il n’y a pas de récit pour la production dans son ensemble, et 
ce, même si le site vise la mise en ligne d’un contenu avec un thème spécifique, nous ne pouvons affirmer que le
186
récit est ouvert ou fermé. Cependant, puisque le site repose sur un contenu mis en ligne par les usagers, le principe de 
l’interactivité est l’ouverture.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
Il est évident qu’en étant un site Internet de partage de contenu, il y a une place accordée à la contribution. Cela dit, 
nous ne croyons pas pouvoir appliquer les dispositifs de Net art selon Fourmentraux à cette production. Si cela était 
le cas, plusieurs sites actuellement en ligne pourraient être considérés comme des œuvres de Net art.
FICHE D’ANALYSE
14 -  Lavi an pa fini
Cette production est un essai photographique, le regard du photographe Benoît Paquin sur le Port-au-Prince d’après 
le séisme du 12 janvier 2010 : 3 jours après, puis 3 mois après. Paquin nous dit, dans la section « À propos » : « Ce 
que je veux exposer, c’est le cycle de la vie. Et ultimement, l’homme et sa quête d’identité face à l'univers; cette 
condition qui devrait nous unir tous. »
http://haiti.onf.ca/#/haiti
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comporte :
- 2 séquences vidéo (plans) d’environ 20 sec (dont une joue en boucle, celle de 
l’introduction);
- 40 photographies;
- 3 environnements sonores (en boucle, et liés aux séquences photographiques);
- les éléments de texte du menu inférieur fixe et ceux superposés au plan d ’introduction;
- les éléments multimédias de navigation.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est simple. Les photographies et séquences vidéo apparaissent sur l’interface par 
plan, soit un plan, par photographie. L’environnement sonore est toujours présent.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un essai photographie (avec son et texte en introduction). Elle n’est ni un film 
ni un documentaire, mais il y a un aspect explicatif, par l’intermédiaire, surtout, du texte de la 
section « À propos », qui introduit le sens des photographies et qui s’apparente à un texte à 
l’entrée d’une exposition muséale. La production nous semble plus près du Net art, avec pour 
désir de montrer le « réel », du moins une partie, et avec l’esthétique photographique comme 
principal moteur d’expression.
diégèse La diégèse est simple : 1 lieu, Port-au-Prince; 2 temps, 3 jours après le 12 janvier et 3 mois 
après cette même date. La production nous est présentée comme si elle se composait de deux 
histoires, mais il s’agit au fond d’une progression, d’un changement d’état. L’élément 
déclencheur est le séisme du 12 janvier 2010.
segmentation du 
récit
Nous voyons quatre séquences à la production :
1. L’introduction : avec un plan (séquence vidéo d’environ 20 sec)
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2. « 3 jours après » : une séquence en accolade de 18 unités (photo) regroupées
3. Vidéo : un plan de transition d’env. 20 sec pour marquer le passage du 3 jours au 3 mois
4. « 3 mois après » : une séquence en accolade de 22 imités (photo) regroupées
Les quatre séquences nous montrent Port-au-Prince. Les séquences 2 et 4 sont a-chronologiques 
et se déploient dans un rapport descriptif de coexistence spatiale. La production dans son 
ensemble nous renvoie par contre à un rapport de chronologie : l’après séisme en deux temps.
nature de la 
présentation
La production se déploie dans la transparence, comme les environnements sonores, les 
photographies et les vidéos sont unis pour former une seule unité, et parce qu’ils ne peuvent être 
consultés autrement qu’ensemble. L’union des deux renforce le sentiment d’identification (au 
sens de Wollen) possible de la part de l’usager.
Les environnements sonores sont associés à ce qui est montré par les photographies. Ce sont des 
sons environnants réels, des sons de la ville par exemple, couplés à un instrumental 
électronique.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité est relativement simple. Elle ne consiste qu’en un visuel statique (à la limite même dans le cas des 
deux vidéos) et de courtes séquences audio qui jouent en boucle. Finalement, comme nous le verrons, puisque la 
navigation se limite au passage d’une photographie à une autre, nous dirons que l ’intermédialité est plutôt voilée.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Très peu de variabilité possible, voire pratiquement aucune. Il est impossible de revenir en 
arrière sur les photographies. Par exemple, si l’usager clique trop vite pour passer à la 
photographie suivante et qu’il aimerait revenir en arrière, le programme ne le permet pas. Sur ce 
point, le curseur a la forme unique d’une flèche qui pointe vers la droite.
L’intervention de l’usager est nécessaire pour passer d’un plan à l’autre; autrement, l’usager n ’a 





- Interactivité fermée à 100 %.
- Image-interface pour le menu inférieur fixe.
- Possibilité de partager la production.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Le temps d’attention demandé pour consulter les éléments de la production est court et l’usager 
doit toujours intervenir pour accéder au contenu. L’usager est donc en posture de lean-forward.
interface L’usager peut cliquer n’importe où sur l’interface pour passer à une autre image. Le curseur a la 
forme d’une flèche de navigation qui pointe vers la droite (>).
RÉCIT -  Commentaires su r-
construction et II n’y a aucune coopération textuelle possible à cette production. L’usager ne fait qu’intervenir
lecture du récit pour consulter les images. Sa compréhension et son interprétation des photographies varient, à
notre avis, selon deux choses : sa connaissance des faits (le séisme) et de la réalité sociale 
d’Haïti, ainsi que son degré d’identification (empathie, participation émotionnelle).
1S8
nature de la 
narration
Il y a une certaine linéarité dans l’enchaînement des images, en ce sens que l’usager a à la fois 
une connaissance de l’espace (le lieu où les photographies ont été prises) et de la temporalité 
(quand les photographies ont été prises). Cela dit, il n’y a pas de logique causale entre les 
images : on montre avant de raconter, selon nous. Les photographies évoquent par contre 
quelque chose de commun, elles portent sur un même sujet et sur une même réalité. 
Finalement, la fermeture est identifiable avec la dernière image et l’écran qui devient noir 
jusqu’à relancer la piste audio de l’introduction. Nous dirons donc que la production se déploie 
dans une transitivité narrative, surtout marquée par la chronologie annoncée au départ et la 
fermeture.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques, tant dans le cas de l’usager (actions d’autorisation) que dans 
celui de la machine (actions de montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est surtout une de navigation, laquelle se limite à des autorisations de passage au suivant. 11 n’y a 
aucune image-interface à l’exception du menu inférieur fixe; l’interface complète est « cliquable ». Nous dirons par 
conséquent que le récit est fermé.
Type  de  dispositif  selon  Fourm entraux  (2010)
Lavi an pa fini est un dispositif à exploration, mais, comme nous l’avons laissé sous-entendre, dont l’exploration 
est restreinte au sens où il n’y a pas réellement d’« univers » à explorer comme dans le cas, par exemple, de Sacrée 
montagne. L’interactivité est celle de la navigation, individuelle et linéaire, qui permet d’accéder au contenu de la 
production, un parcours de photographie en photographie. Le dispositif se déploie en temps réel, soit le temps de 
consultation, et il donne à voir l’œuvre selon l’ordre des photographies prédéfini par les créateurs.
FICHE D’ANALYSE
15 -  Code barre87 (Bar Code)
L’objectif de la production est d ’explorer ce que nous sommes à travers les objets qui nous entourent, de faire 
parler les objets du quotidien. Paradoxalement, on veut donner à l’usager l’envie de sortir des écrans pour regarder 
les objets qui l’entourent, et, effectivement, il s ’agit d’un effet corollaire de la production. Celle-ci, coproduite avec 
Arte France, est offerte en trois langues : anglais, français et allemand. Les très courts-métrages sont sous-titrées 
selon. La production fait appel à 12 réalisateurs canadiens, 14 réalisateurs français et un réalisateur coordonnateur 
canadien (francophone) : elle est donc plurilinguistique.
La consultation du contenu audiovisuel se fait à partir de deux principales formules de recherche : en numérisant le 
code barres d’un objet à partir de l’écran de sa plateforme de visionnement ou en entrant le nom d ’un objet dans le 
moteur de recherche de la production. Code barre repose par conséquent sur le principe de mobilité : une application 
iPhone/iPad existe et une installation physique se promène de ville en ville dans le monde.
http://codebarre.tv/ff/#/fr; http://codebarre.tv/en/#/en; http://codebarre.tv/de/#/de
87 L’équipe de création Web comprend la participation de Département (studio de création multidisciplinaire basé à 
Montréal). L’équipe de réalisation comprend des réalisateurs canadiens et français, et l’équipe de production déléguée pour 
la France émane des productions Quarte. Les sous-titrages ont été faits par Vision Globale (services créatifs et techniques 
en média et divertissement, Montréal), le CNST (Centre national de sous-titrage, Montréal) et Arte Geie. Arte Geie renvoie 
à l’Association relative à la télévision européenne (Arte) et au Groupement européen d’intérêt économique (G.E.I.E.), dont 
les membres sont, à parité, ARTE France et ARTE Deutschland TV GmbH.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur-
modularité La production nous annonce 100 films et 30 réalisateurs, mais il s’agit d’un arrondissement dans 
les deux cas. Voici, plus précisément, ce qui compose la production :
- 94 vidéos (très courts-métrages);
- 9 pistes audio comme environnement sonore (pièces musicales dont les titres et les artistes 
sont précisés dans la section « Musique » du menu inférieur fixe);
- les éléments multimédias de navigation et du visuel;
- des photographies (partagées par les usagers, un décompte rapide nous donne un peu plus 
de 250 photographies);
- les textes (dans les sections du menu inférieur, avec les vidéos et les photographies 
partagées par les usagers).
Notons que la production a un blogue indépendant, c’est-à-dire sur une autre adresse URL que 
celle de la production. L’hyperlien « Blogue » du menu inférieur fixe nous y mène.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface de la production est complexe dans la mesure où il y a beaucoup de possibilités de 
navigation (voir l’analyse de l’interactivité), mais les modules vidéo se consultent séparément 
(un film à la fois, qui occupe tout l’espace de l’interface). Les photos sont présentées en mode 
galerie; le choix apparait à gauche de la galerie. Le thème du code barres (et du code QR) est 
utilisé dans le visuel de la production, il fait partie de son esthétique visuelle.
RÉCIT -  Commentaires su r-
genre La production s’annonce comme un documentaire interactif (section « À propos »). Bien qu’elle 
semble effectivement avoir été faite à partir d’un objectif documentaire, nous y voyons 
également un projet collaboratif artistique, un projet réalisé dans une démarche artistique plus 
que de recherche (une installation physique au projet existe d’ailleurs). Le rapport aux objets est 
montré sous un jour parfois absurde ou humoristique, des réflexions tantôt loufoques tantôt plus 
sérieuses. De façon générale, il nous semble que la formule dans son ensemble ne convient pas 
parfaitement à celle du documentaire, mais elle ne correspond pas non plus aux critères que 
nous avons formulés pour les œuvres artistiques : Code barre repose essentiellement sur le 
média filmique. Certains courts-métrages propose une vue documentaire, mais la majorité nous 
semble autre. Par exemple, le regard porté par les réalisateurs sur des objets de toute sorte 
revient souvent aux usages indirects des objets concernés. Le séchoir à cheveux ne sert pas à se 
sécher les cheveux, mais à se laisser bercer (par le son) après le réveil, une fois la douche prise, 
pour bien commencer la journée (Séchoir à cheveux, Geofïrey Boulangé).
La dimension documentaire doit sans doute être considérée non pas dans le résultat, mais dans 
la démarche initiale des équipes de réalisation et de production.
diégèse Nous dirons ici que la diégèse est multiple, même si la production repose sur un thème commun, 
celui des objets qui nous entourent. Il y a plusieurs récits racontés par plusieurs personnes, la 
production est plurilinguistique, et il y a plusieurs objets (94) dont l’histoire peut être racontée 
de toute sorte de manières. Par extension, le nombre d’objets et le fait que les réalisateurs 
proviennent d’horizons différents ajoutent à l’hétérogénéité des mondes et font en sorte que les 
récits ne sont pas tous complètement cohérents entre eux. La production est d ’ailleurs divisée en 
14 catégories (voir le point suivant), qui permettent de regrouper les très courts-métrages pour 
en faciliter la recherche.
segmentation du Toujours pour l’ensemble de la production et non pour chaque film ou photo pris
récit individuellement, nous considérons qu’il n ’y a pas de division évidente comme dans Sacrée
________________ montagne, où la seule façon d’accéder aux films est de sélectionner un lieu. Dans Code barre,
l’utilisateur peut numériser un code barres* ou entrer le nom d’un objet dans le moteur de 
recherche. Cette action mène à une suggestion de vidéo, en associant le code barres ou le mot à 
un film par l’intermédiaire de sa catégorie. La catégorie suggérée par la production peut ne pas 
correspondre ou le résultat de recherche peut indiquer une catégorie « inconnue ». À ce moment, 
l’usager a le choix de proposer une association à partir des 14 thèmes. (Nous ne savons pas si 
cette association est enregistrée dans le but d’élargir la gamme d’objets ou de faciliter 
d’éventuelles recherches par d’autres usagers toutefois.)
*Dans le cas de la numérisation du code barres par ordinateur, l ’usager peut soit numériser le 
code soit entrer les chiffres du code dans une case de saisie.
Code barre offre aussi la possibilité de suggérer un film « au hasard » si l’usager ne sait pas quel 
mot entrer, ou que ses résultats sont soit non concluants soit redondants (ce qui s’est produit à 
quelques reprises lors de nos visites).
Un autre moyen d’accéder aux films, cette fois-ci à l’instar de Sacrée montagne, est par 
l’intermédiaire de la section « Tous les films », où apparaissent les différentes catégories sous la 
forme d’un code barres géant et multicolore. Chaque catégorie est associée à une « barre » du 
code et à une couleur. L’usager sélectionne une barre puis a accès aux films associés. Dans cette 
section, l’usager peut en outre voir les films qu’il a consultés et ceux qu’il n’a pas consultés. 
Chaque film est représenté par un carré, soit la miniature de la vidéo. Lorsque le film n’a pas été 
visionné, l’image de la miniature est brouillée par des lignes. C’est seulement lorsque le film a 
été vu que l’image est claire, c ’est-à-dire qu’une image-plan du film est visible. La production se 
souvient en outre des vidéos consultées d’une visite à l’autre (sans doute les visionnements 
s’enregistrent-ils dans notre navigateur).
Concernant la segmentation plus précisément, nous dirons que chaque catégorie représente une 
séquence, sans rapport temporel et spatial entre elles. Ces séquences permettent dans leur 
réunion de réfléchir au thème des objets, d’avoir un portrait large, et en images, d’une idée 
abstraite, d’une perception du monde. Selon cette logique, aucune séquence de Metz ne semble 
correspondre parfaitement à cette formule. La réunion des vidéos est certainement a- 
chronologique, mais nous ne sommes pas certaine de pouvoir associer les catégories de la 
production à, par exemple, des séquences en accolade où chaque film serait une action. Dans 
tous les cas, voici la répartition des 94 films de la production, par catégorie :
- Culture (5 films) - Soins du corps (9 films)
- Divertissement (9 films) - Animaux (5 films)
- Boissons (6 films) - Transport (4 films)
- Nourriture (10 films) - Santé (7 films)
- Sports et loisirs (5 films) - 18 ans et + (4 films)
- Travail (7 films) - Communication (6 films)
- Domicile (10 films) - Habits et accessoires (7 films)
nature de la 
présentation
Pris seuls, les films exploitent la transparence, mais nous croyons en une mise en premier plan 
iforegrounding) pour la production dans son ensemble. Comme toujours, la démarche est 
expliquée, et, ensuite, l’usager navigue dans ce qu’il sait être une œuvre collaborative. La 
formule est connue : un code ou un mot, qui mène à un film; un film qui parle d’un objet. Il y a 
presque trop de moyens d’accéder au contenu pour dire que l’on cherche à préserver tout sens 
de l’illusion.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est plutôt manifeste, dans la mesure où les modules vidéo se consultent séparément. La logique de 
navigation repose sur l’accès aux éléments de contenu sur le média audiovisuel, puis, dans une moindre mesure, sur 
le média visuel pour ce qui est de la contribution des usagers. Les textes servent de support explicatif. Les 
technologies numériques sont au cœur du principe de mobilité exploité par la production.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité La variabilité se fait : dans le contenu consulté par chaque usager; dans la façon dont l’usager 
accède à ce contenu (par quelle plateforme); par le mode de recherche qu’expérimente l’usager; 
par le fait que la production contient plusieurs éléments de contenu, qui ne seront généralement 
pas tous visionnés en une seule visite, et que tous ne consulteront peut-être pas ou le feront en 
plusieurs visites. Notons aussi que la quantité d ’histoires partagées (photographies d’un objet et 




- Imaees-interfaces : les 3 icônes de navigation dans le code OR de l’accueil; la mosaïque des 
films dans « notre profil » et dans les modes de recherche par réalisateur, par catégorie, par 
popularité et par histoire; la galerie de photos; le code barres des catégories (une barre par 
catégorie); la case de saisie de texte; les miniatures des films; les barres de progression.
- Interactivité fermée à 100 %.
- Variabilité d’échelle pour les vidéos : 360p, 480p et 720p.
- Possibilité de partager la production entière ou les films individuellement.
- La production possède des comptes Facebook et Twitter.
- Ajoutons un « contact » avec le « réel » par la numérisation des code barres (du physique au 
virtuel, même si le code barres en soi est virtuel).
mobilité de la 
plateforme
À partir du navigateur Internet des téléphones intelligents, Flash est nécessaire pour visionner la 
production. Par contre, une application iPhone/iPad existe (codebarre.tv), ce qui permet aux 
utilisateurs de ces plateformes d’avoir accès aux films et autres contenus de la production.
Dans la section « À propos », il est mentionné que Code barre peut être consulté sur ordinateur, 
iPhone, installations itinérantes et plateformes collaboratives. L’« installation itinérante » est 
une installation physique interactive de la production, un projet qui voyage d ’une ville à l’autre 
dans le monde. Le spectateur doit déposer des objets sur une structure pour que l’écran, divisé 
pour avoir la forme d ’un code barres, affiche un film.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
L’attention demandée pour le visionnement des films est généralement de courte durée (très 
courts-métrages). Même chose pour le contenu en image et en texte. La navigation est en outre 
plutôt dynamique. La posture est donc celle du lean-forward.
interface L’interface est plutôt dynamique. Il y a une certaine forme d ’animation dans les images- 
instruments, par exemple, le code barres pour les catégories, qui, au passage du curseur, produit 
un mouvement par un agrandissement de la barre et un repositionnement sur l’horizontale du 
code complet. Il y a en outre plusieurs moyens de recherche et de sélection des vidéos.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a pas de coopération textuelle pour les vidéos. Une coopération sur le plan du contenu 
peut se faire par l’envoi d’« histoires d ’objets » (la photographie d’un objet et le commentaire 
associé) par les usagers. Une section est consacrée à cette « coopération ». La lecture se veut en 
quelque sorte participative dans la mesure où le principe est celui de suggérer un mot ou de 
numériser le code barres d’un objet pour consulter un film. L’usager peut aussi se contenter des 
suggestions de la production ou de la recherche par catégorie.
nature de la 
narration
Dans son ensemble, et par rapport au thème, la production se déroule dans l’intransitivité 
narrative. Les films n ’ont pas de rapport entre eux sur le plan temporel ou spatial : c’est le 
thème qui les lie. Le caractère plurilinguistique de la production ajoute à cette réalité. La 
fermeture, elle, est indéterminée. Elle dépend strictement de l’usager, c’est-à-dire au moment où 
il décide de mettre fin à sa visite. Il n’y a aucun ordre logique aux films.
Au lancement de la production, l’usager n’est pas renvoyé aux catégories disposées, par
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exemple, de gauche à droite (lecture), mais à une suggestion de recherche. Il n’y a donc pas de 
« premier » film déterminé, ni de « dernier » d’ailleurs. Même une fois à l’intérieur des 
catégories, les miniatures sont davantage placées en « paquet » que d’une façon linéaire qui 
suggère un ordre de lecture.
actions dans la 
diégèse
Les actions de l’usager sont non diégétiques pour ce qui est de sa navigation (autorisation).
Nous pourrions par contre dire que ses interventions sont diégétiques lorsqu’il entre un mot de 
recherche ou numérise un code barres, puisqu’il oriente la prochaine action : il fait un choix qui 
mène à un résultat quelconque (« actions de mouvements et d’expression » nous dit Galloway). 
Même chose lorsqu’il propose une histoire d’objet qui vient s’ajouter à la production.
La machine, elle, utilise probablement des algorithmes de recherche pour associer les mots et les 
numérisations de l’usager à un film. Donc ses actions sont non diégétiques, elles relèvent du 
montage et d’associations. L’usager peut d’ailleurs considérer une association de la machine 
comme « fausse » et en proposer une autre.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Le récit nous semble d’abord fermé. Les vidéos ne dépendent pas de l’usager, seulement leur recherche. Par contre, 
des histoires d’objets peuvent être partagées; il y a contribution sur ce point. Si les numérisations que font les usagers 
à partir de l’application iPhone/iPad (ou même de leur ordinateur) et les mots entrés et associés à des catégories sont 
utilisés pour l’algorithme de recherche de la production, alors il y a une certaine contribution de la part des usagers. 
Ainsi, de façon générale, nous dirons que le récit est à la fois fermé (pour les vidéos) et ouvert (pour la navigation et 
la contribution possible), mais en cumulant les caractéristiques, nous obtenons un récit avant tout ouvert. Soulignons 
enfin que la liberté interprétative varie selon les vidéos.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
Code barre est un dispositif à altération par apport de données. Il permet aux usagers d’intervenir sur l’œuvre, 
d’une part, par une recherche dynamique et, d’autre part, par une contribution photographique. L’apport de données 
est à la fois matériel et immatériel, visible et enfoui. Elle a une incidence sur le résultat final relativement à la forme 
que prendra la navigation selon les usagers et au contenu qui sera visionné. Aussi, si les code barres numérisés par 
l’ensemble des usagers et les associations entre mots et catégories d’objets sont considérés par la production (et dans 
son algorithme de recherche), nous dirons que ces interventions isolées relèvent d’une participation commune (en 
plus de l’apport de données par partage de photographies) et d’un système de nature incrémental. L 'infra-action et la 
co-action seront à considérer dans l ’analyse.
FICHE D’ANALYSE
16 -  Trou Story88 {The Hole Story)
Cette production est un volet interactif du documentaire à saveur pamphlétaire de Richard Desjardins et Robert 
Monderie sur l’exploitation minière au Canada. Dans la section « À propos », on annonce le projet comme une 
« expérience minière immédiate et près de chez vous, à l’aide d ’un habillage visuel et sonore immersif [...] ». 
L’usager est invité à explorer sa mine « en passant à travers les six étapes du cycle minier ».
http://troustory.onf.ca/#/troustory; http://theholestory.nfb.ca/#/theholestory
88 La conception et l’infographie de la production ont été réalisées par FFuntion (compagnie montréalaise spécialisée dans 
l’interface utilisateur et la visualisation de données). La direction artistique, la réalisation et la programmation relèvent de 
Akufen (studio interactif et agence Web basé à Montréal).
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production n’est ni filmique ni photographique. L’univers est surtout celui du jeu, mais avec
une logique simple et peu de choix d’actions. La production se compose :
- d’extraits sonores du documentaire (du film) durant le chargement de la production et à
certaines étapes du jeu;
- de pistes audio pour les environnements sonores associés aux étapes du jeu;
- d’éléments multimédias de navigation et pour le visuel;
- de la bande-annonce du film;
- d’éléments textuels (du menu inférieur fixe et dans le jeu);
- de deux extraits vidéo.
MVC -  Commentaires su r-
interface Dans le cas de l’interface du jeu, l’essentiel représente la scène où se déroule l’action. Les 
éléments de textes et les icônes sont disposés autour dans un cadre invisible. Le module qui 
permet l’intervention est une bande de défilement qui sert à faire progresser l’action (la bande 
est différente pour chaque étape). À certaines étapes du jeu, des énoncés sur lesquels l’usager 
doit se prononcer apparaissent au centre de l’interface.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre Nous dirons que le volet interactif du long métrage Trou Story est un jeu de simulation avec 
volet explicatif, dont l’aspect pamphlétaire du film qui l’inspire est visible.
diégèse La diégèse est simple : un récit (celui du jeu) en six étapes, avec un début et une fin. La 
fermeture se fait suivant la dernière étape du jeu.
segmentation du 
récit
Le récit débute avec un extrait d’archive vidéo, puis se divise en six séquences ordinaires, 
identifiées comme les étapes du cycle minier d’exploitation. Il se termine par un plan autonome. 
Il y a des bonds dans le temps à l’intérieur des séquences, de même que des ellipses temporelles 
diégétiques. Les séquences ont entre elles une logique causale et sont chronologiques : une étape 
entraîne la suivante et ainsi de suite. Le protagoniste est l’usager, dans le rôle d’un entrepreneur 
minier. Voici comment se segmente le récit par étape :
1. Scène, début : extrait vidéo d’archive en noir et blanc pour servir d’introduction (l’usager peut 
cliquer sur l’image pour lancer le jeu).
2. Séquence ord. 1, étape 1 : Obtenir le claimer minier (sélectionner un territoire et obtenir son 
permis d’exploration).
3. Séquence ord. 2, étape 2 : Explorer (vente à un junior et exploration; une décision à prendre (2 
choix)).
4. Séquence ord. 3, étape 3 : Mettre en valeur (une décision à prendre (2 choix non exclusifs); 
achat par un major).
5. Séquence ord 4, étape 4 : Aménager (plan aérien de la mine, l’usine et les déchets; une 
décision à prendre (3 choix)).
6. Séquence ord. 5, étape 5 : Exploiter (dynamitage et exploitation; une décision à prendre (2 
choix)).
7. Séquence ord. 6, étape 6 : Fermer (abandonner ou restaurer la mine (la décision à prendre); le 
choix démarre un extrait vidéo).
8. Plan autonome, fin : Bilan (précision sur les bénéfices pour l’entreprise de l’usager par 
rapport à ceux pour le Québec).
nature de la 
présentation
La production est un jeu de simulation entre la transparence et la mise au premier plan 
(foregrounding). L’usager sait qu’il se trouve dans la simulation du réel, puisqu’elle s’en 
inspire, et les créateurs parlent « d’un habillage visuel et sonore immersif ». Cela dit, à notre 
avis, la production n’arrive pas complètement à ce résultat, entre autres en raison de la
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simplicité de l’interface et de la navigation limitée (voir interactivité). Aussi, nous avons fait le 
jeu à 5 reprises en obtenant les mêmes résultats, et ce, malgré que nous ayons changé nos 
réponses et entré des localisations différentes.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité se situe entre le manifeste et le voilée, selon les sections de la production : le jeu, ou les éléments du 
menu inférieur fixe. L’intermédialité nous semble voilée pour l’ensemble, car le jeu représente le cœur de la 
production. Seuls les éléments comme la bande-annonce, les extraits vidéo et l’exposé explicatif (assez détaillé par 
d’ailleurs) nous permettent de dire que la production tient en partie d ’une intermédialité manifeste.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Les variabilités possibles à la production relèvent du jeu : par le lieu exploré (recherche par code 
postal) et selon les décisions prises par l’usager. Par contre, le résultat demeure relativement le 
même au bout du compte. La seule chose qui change semble être la vue du territoire en fonction 
du lieu sélectionné. Autrement, l’interface et les étapes restent les mêmes, peu importe le lieu 
choisi au départ. Notons, comme nous l ’avons déjà souligné, que des 5 fois où nous avons fait le 
jeu, les résultats ont été les mêmes, malgré la saisie d’un lieu différent et des réponses aux 
questions différentes. Par conséquent, il ne semble pas y avoir beaucoup de variabilité possible, 




Les formes d’interactivité présentes :
- les cartes (tant dans le jeu que dans le menu fixe) sont des images-instruments;
- les éléments de navigation et de déroulement du jeu sont des images-interfaces;
- l’interactivité est fermée à 100 %;
- la production peut être partagée;
- une page Facebook existe, mais elle est liée au film documentaire.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
À la lecture de la section « En savoir plus », l’usager est en posture de lean-back, car le texte, 
par sa longueur et son contenu, demande un minimum d’attention. Le reste du temps, pour le jeu 
principalement, l’usager est en posture de lean-forward, car il doit intervenir pour passer d’une 
étape à l’autre ou consulter les éléments du menu inférieur fixe.
interface L’interface est simple. Durant les étapes du jeu, en dehors des questions qui surviennent, seule 
la bande de défilement qui fait progresser les étapes exige une intervention de l’usager. Les 
questions n’offrent jamais plus que trois choix de réponses (une seule fois, 3 choix, sinon 2 
choix). L’icône du budget dans le coin supérieur gauche change automatiquement à mesure que 
l’usager fait progresser l’action. Les éléments de contrôle sont positionnés dans le cadre et 
l’action principale se déroule au centre.
RÉCIT -  Commentaires su r-
construction et II y a coopération textuelle dans le sens où l’usager doit choisir des éléments de réponse à
lecture du récit certains moments, mais ces choix n’influencent pas outre mesure la suite des événements,
comme nous semblent l’avoir montré nos cinq tentatives. À seulement trois reprises une 
différence a été notée, mais cette différence n’avait d’impact ni sur la suite ni sur le résultat 
final. Voici les trois différences notées : _________  _____________________
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- À l’étape 2, une piste audio simule les clameurs d’une foule mécontente. Une question 
survient alors, où l’usager doit choisir entre ignorer la foule ou la rassurer. S’il la rassure, 
les clameurs cessent, sinon, elles se poursuivent. Cela ne change rien par la suite.
- À l’étape 3, si les résultats de l’exploration concluent à une exploitation non rentable (nos 5 
essais), l’usager a le choix entre se faire rembourser une partie des dépenses d’exploitation 
par le gouvernement, voir réduire ses redevances à payer grâce aux déductions d’impôt, ou 
il peut choisir ces deux options. Son choix influencera son budget pour l’étape suivante. Par 
contre, peu importe le choix, le budget final (au bout de la 6' étape) reste le même.
À l’étape 6, si l’usager décide de restaurer la mine, la vue de la mine sera différente que s’il 
décide de l’abandotmer. Aussi, s’il choisit cette dernière option, un avertissement surviendra 
pour le prévenir que son action est illégale, puis le jeu le questionnera de nouveau sur sa 
décision. Encore ici, le choix ne change rien au résultat final.
nature de la 
narration
La production se fait en transitivité narrative, avec une logique causale évidente tant entre les 
étapes qu’à l’intérieur de celles-ci. Il y a fermeture avec le bilan de l’exploitation, à la toute fin.
actions dans la 
diégèse
Les actions de l’usager sont non diégétiques, et ce, malgré les choix de réponses, puisque les 
résultats restent les mêmes à la fin et que les résultats possibles aux actions sont sans doute 
prédéfinis par le programme. Même chose pour les actions de la machine, qui relèvent du 
montage des séquences.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Le récit est fermé pour l’essentiel, car les résultats du jeu semblent toujours les mêmes, ou, du moins, ne changent 
que très peu. Il y a en quelque sorte une illusion dans la « variabilité » de ce jeu. Malgré tout, il faut considérer que 
l’usager se voit offrir des choix et que, par conséquent, il y a une certaine forme d’ouverture. Nous dirons que la 
production joue avec les deux formes.
Type  de dispositif selon  fo u r m en tr a u x  (2010)
Trou Story est un dispositif & contribution, mais sur certains points seulement, autrement, il s’apparente au 
dispositif à exploration. Il y a activation de l’application et le jeu nous semble reposer sur l’aménagement d ’une 
interactivité de commande, soit « l’exécution d’un algorithme de programmation partagé entre [l’usager] et la 
machine » (Fourmentraux, 2010, p. 123). Seule cette caractéristique le lie néanmoins au dispositif à contribution. La 
production n’est pas collective, il n’y a pas réellement de contribution, car l’entrée de données n ’est pas enregistrée 
et ne sert qu’à faire fonctionner le jeu au moment de la visite. Pour l’essentiel, l’usager explore le jeu, il n’est pas 
contributeur et il transforme la production seulement le temps de sa visite. La production fonctionne surtout de lien 
en lien, son dispositif est prédéfini, l’interactivité est au fond celle de la machine, et le temps de navigation est le 
temps que l’usager s’accorde pour réaliser le jeu. Le rapport est sélectif-actif.
FICHE D’ANALYSE
17 -  Territoires89 (Territories)
Territoires est un essai photographique de Tristan Fortin Le Breton sur les territoires urbains. Selon l’auteur, son 
projet témoigne, par les photographies de notre environnement urbain, d’une idéologie de croissance économique à 
tout crin.
http://territoires.onf.ca/#/territoires; http://territories.onf.ca/#/territories
89 Le projet est un deuxième partenariat avec Le Devoir, et la programmation a été réalisée par Zéro Un, entreprise 
montréalaise spécialisée en médias interactifs.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- 36 photographies et une qui revient au début et à la fin, donc 37 photographies;
- une piste audio pour l’environnement sonore (qui joue en boucle, env. 25 sec);
- les éléments multimédias de navigation et du visuel;
- les textes (du menu inférieur fixe et ceux de la dernière photographie de chaque séquence).
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est principalement celle d’un plan, une photo. Elle est épurée, sans doute pour 
mettre l’accent sur l’image. Les éléments de navigation apparaissent au survol du curseur, sinon 
ils ne sont pas visibles.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un essai photographique, d’un genre qui, à notre avis, serait tout aussi 
appréciable en installation physique.
diégèse Le récit est simple. Il porte sur les territoires urbains et est divisé en 10 « types » de territoires. 
Certains pourraient voir en cette division la marque de mondes hétérogènes, et donc un récit 
multiple, mais le lien entre ces territoires nous semble trop clair pour songer à des univers 
distincts. Du reste, la production ne repose pas sur la notion de temporalité, mais sur un thème 
divisé selon des univers physiques situés au cœur de l’urbanité.
segmentation du 
récit
Dans la perspective d’une diégèse simple, chaque thème est une séquence, a-chronologique, en 
accolade, c ’est-à-dire composé d’images en coexistence spatiale et relevant d ’un même ordre de 
réalité. Voici la division par thème (10) :
construire (3 photos); - parkings (2 photos); 
conversions (4 photos); - mouvement immobile (4 photos); 
le progrès progresse (3 photos); - la boîte (3 photos); 
la campagne et après (4 photos); - sans centre-ville (5 photos); 
la richesse prend forme (4 photos); - ligne de partage (4 photos).
nature de la 
présentation
La production repose sur la transparence dans la mesure où il y a immersion dans les territoires 
urbains par l’image, que le média dominant occupe tout l’espace de l’interface et que les 
éléments de navigation sont discrets. Il y a toutefois une légère part de mise au premier plan 
(foregrounding) dans la mesure où les images montrent les choses telles qu’elles se présentent à 
l’objectif de l’appareil photo. Essentiellement par contre, nous dirons que la production repose 
sur la transparence.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est surtout voilée. La photographie est le principal moteur d’expression, couplé à un environnement 
sonore et aux textes superposés. La production suggère un certain degré de subjectivité et de liberté interprétative.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur-
variabilité La variabilité se fait uniquement dans l’ordre de consultation des thèmes et dans le temps pris 
pour regarder les images. L’usager peut mettre le défilement des images en arrêt comme il peut 





Les images-interfaces sont la barre de défilement, les bandes des thèmes et le menu inférieur 
fixe. L’interactivité est fermée à 100 %. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Le temps d’attention demandé pour visionner la production est relativement court. L’usager 
peut mettre la production sur pause, mais le temps prédéfini par le programme (6 sec) par image 
suggère un temps « raisonnable » pour contempler les photographies. Notons qu’à la dernière 
image, celle de l’introduction qui revient, un texte plus long apparaît. À ce moment, l’usager a 
20 sec pour lire un texte d’une vingtaine de mots, mais il peut intervenir avant. Pour l’ensemble 
de la production donc, nous parlons d’une posture de lean-forward.
interface L’interface est simple. Une fois dans une séquence, l’usager peut intervenir par le biais d’une 
barre de progression, et il peut revenir au menu par l’icône « Territoires ». Sur la page où se 
présentent les choix de thèmes, l’interface est divisée en 10 bandes verticales, qui permettent 
d’accéder aux différents « territoires » et à leurs photographies.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle pour Territoires, mais une possibilité de visionner la 
production dans un ordre varié, selon les thèmes. L’usager peut aussi revenir en arrière une fois 
dans un thème, par le biais des boutons de navigation.
nature de la 
narration
La production se déploie en intransitivité narrative, puisqu’il n ’y a pas de logique causale entre 
les thèmes, ni entre les photographies. La production « montre », tout simplement. La fermeture 
n’est en outre pas établie au départ; ce sera selon l’ordre de visionnement choisi par l’usager.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l ’interactivité
Bien que l’interactivité en soit une de navigation et que le contenu de la production soit fermé, nous dirons que le 
récit est essentiellement ouvert en raison de l’absence de chronologie et du rôle que joue l’usager dans l’organisation 
des segments, et parce que la liberté interprétative est grande.
Ty pe  de dispositif selon  fo urm entrau x  (2010)
Territoires est un dispositif à exploration. Le temps de la production est celui que met l’usager à consulter les 
photographies, selon le scénario prédéfini par le programme (un récit divisé en 10 « territoires ») et la structure 
choisie par les auteurs. L’usager fait donc un parcours de lien en lien et navigue seul pour explorer la production. Il 
n’y a aucune transformation possible, l’interactivité en est une de navigation.
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FICHE D’ANALYSE
18 -  Autour de Saint-Tite90
La production est un essai photographique sur la culture country au Festival western de Saint-Tite. Elle dresse le 
portrait de cinq festivaliers pour montrer « l’âme western cachée en nous ».
http://saint-tite.onf.ca/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- 27 photographies;
- 6 plans d’images animées, en boucle (genre photo en mouvement);
- 5 pistes audio de narration;
- 1 piste audio pour l’environnement sonore (joue en boucle);
- des éléments texte;
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel (dont les icônes des 5 portraits).
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est simple. Une photographie à la fois, avec en superposition sur les plans animés le 
titre donné au portrait (disparaît après 5 sec). Les icônes des portraits sont en transparence à 
l’extrême gauche, placés à la verticale, et restent toujours visibles.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un photoreportage avec narration. Elle se compose de cinq portraits sur un pan 
de culture. Cette production nous semble plus axée sur la dimension documentaire que 
Territoires par exemple, à notre avis plus subjectif.
diégèse La diégèse est simple malgré les 5 portraits. Ceux-ci sont liés par le thème, le lieu et le temps. 
Nous ne pouvons dire qu’il s’agit de mondes hétérogènes, puisqu’il n ’y a pas rupture entre les 
codes et les canaux, et parce que les « mondes » sont cohérents entre eux même si les 
protagonistes ne sont pas les mêmes.
segmentation du 
récit
Le récit est donc composé de 5 séquences en accolade, a-chronologiques, et chaque photo 
contenue dans ces séquences est l’évocation brève de ce que la narration suggère. Les 4 
premières séquences comportent 6 plans et la 5e, 8. De ces plans, le premier est toujours un plan 
animé très court qui joue en boucle. Les plans qui suivent sont des images fixes, soit des 
photographies.
- Intro : un plan animé, en boucle.
- Stéphanie et Serge : séquence contenant un plan animé et 5 plans fixes.
- Coralie et Gabrielle : séquence contenant un plan animé et 5 plans fixes.
- Françoise et Jacynthe : séquence contenant un plan animé et S plans fixes.
- Rachel : séquence contenant un plan animé et S plans fixes.
- Louis : séquence contenant un plan animé et 7 plans fixes.
nature de la 
présentation
La production repose sur la transparence dans la mesure où chaque photo est montrée comme 
telle. Mais le menu suggère une mise au premier plan (foregrounding), puisque la démarche est 
expliquée et que l’usager sait avoir sous ces yeux des images tirées du réel et non de la fiction, 
ce à quoi ajoute les commentaires en narration.
90 La production est la première collaboration avec Le Devoir. Le design, la programmation et une partie de la scénarisation 
ont été fait par Deux Huit Huit (studio de design Web basé à Montréal).
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CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité se limite à la superposition d’éléments visuels (la photographie essentiellement) et de pistes audio : 
l’intermédialité est voilée sur ce plan. Par contre, il est facile de déconstruire la structure des modules et, d’une 
certaine manière, les modules se consultent séparément, photo par photo. Sur ce point, il y a intermédialité manifeste.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’ i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité seulement si l’usager change l’ordre de visionnement des portraits. Ce qui ne 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont celles des 5 icônes des récits et 
du menu inférieur fixe. La production peut être partagée.
Une flèche se trouve à l’extrême droite pour indiquer qu’il est possible de passer au suivant, 
mais, en réalité, l’usager peut cliquer n ’importe où sur l’interface (l’image) pour passer au 
prochain plan. L’usager ne peut pas revenir en arrière, c’est-à-dire aller au plan précédent.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
La posture est celle du lean-forward, car l’intervention de l’usager est nécessaire pour faire 
défiler les photographies. Les éléments de texte à lire sont plutôt courts et ne demandent pas un 
long moment d’attention.
interface L’interface est plutôt simple, car les photographies et les plans animés occupent tout l’espace de 
l’interface, et parce que l’usager peut cliquer n’importe où dans cet espace pour faire défiler les 
images (la flèche n’est qu’un indice du sens de la navigation). Les 5 icônes associés aux récits 
apparaissent en transparence lors de la lecture d’un récit, sauf l’icône du récit en cours.
À l’introduction, le plan animé occupe tout l’espace de l’interface. Les 5 icônes apparaissent au 
centre à la verticale, avec à gauche, en plus gros, l’image-titre de la production (un chapeau de 
cowboy entouré du titre). Lorsque l’usager glisse le curseur vers la droite, il fait apparaître un 
plan image d’un des récits, lequel pousse le plan animé de l’intro de façon à pouvoir occuper un 
peu plus de la moitié de l’interface, en ne laissant place qu’à l’image-titre de la production, avec 
en arrière-plan le plan animé d’introduction, maintenant figé. En glissant le curseur sur les 
icônes des récits, l’usager fait apparaître les plans animés liés à chacun des récits : il peut ainsi 
faire un choix pour lancer le visionnement. S’il ramène le curseur vers la gauche, il fait 
réappaître le plan animé d’introduction complet.
RÉCIT -  Commentaires su r-
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle. L’usager ne peut que choisir l’ordre de lecture des 5 
portraits. Il peut aussi suivre l’ordre proposé par la production à partir du point où il commence 
(l’ordre présenté dans « segmentation »). Les récits joueront toujours en boucle tant que l’usager 
ne mettra pas fin à sa visite où ne cliquera pas sur l’icône « Accueil » du menu inférieur fixe.
Si l’usager ne laisse pas le temps à la narration de se terminer en regardant les images, celle-ci 
sera coupée pour laisser place à la narration du portrait suivant. Si l’usager ne fait pas défiler les 
photos durant la narration, il devra le faire une fois la narration terminée pour passer au portrait 
suivant, à moins qu’il ne clique sur l’un des icônes.
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nature de la 
narration
La production suit une transitivité narrative pour ce qui est des portraits, mais la narration est 
intransitive pour l’ensemble de la production, car il n’y a pas de logique causale entre les 
portraits. La construction est plutôt épisodique.
Du reste, la fermeture n’est pas déterminée. Les portraits jouent d’ailleurs en boucle si l’usager 
ne ferme pas la production ou s’il ne retourne pas à l’accueil. Par exemple, si l’usager arrive à la 
fin de son cinquième portrait, s’il clique sur l’image, le programme le ramène au premier 
portrait visionné.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité est limitée à une interactivité de navigation et le contenu est fermé. Sur ce plan, le récit est fermé. Cela 
dit, l’usager a malgré tout la possibilité de choisir l'ordonnancement des segments et la chronologie n’a pas 
d’importance. Par conséquent, nous dirons que le récit est aussi ouvert.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
Autour de Saint-Tite est un dispositif à exploration. L’usager peut y explorer cinq portraits sur un même thème. 
Le temps de navigation est celui que l’usager prend pour consulter les cinq portraits. Le scénario de chacun des 
portraits est prédéfini, mais l’usager peut choisir l’ordre de visionnement des portraits. L’usager ne peut faire aucune 
transformation à la production. Il navigue seul, de lien en lien, de portrait en portrait. C’est Yintra-action qui doit être 
évaluée ici.
FICHE D’ANALYSE
19 -  Burquette91
Burquette est un site Internet, mais c ’est au départ une BD de Francis Deshamais sortie en 2008. Inspirée du débat 
qui avait lieu en France sur les signes religieux et terminée en plein débat sur les accommodements raisonnables et la 
commission Bouchard-Taylor, Burquette est l’histoire d’Alberte, une adolescente dont le père, déçu par tant de 
superficialité (chez sa fille surtout), lui impose le port de la burqua pendant un an. Le site Web s ’inspire de l’humour 
et de l’univers de l’auteur, et il est mis à jour par l’auteur.
http://burquette.onf.ca/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité Le site comprend principalement :
- des animations vidéo (ajout théoriquement hebdomadaire; 20 épisodes le 11 juin 2012);
• des fichiers vidéo d’environ 25 min (« burquette en direct »; 2 en date du 11 juin 2012);
- des fichiers JPEG des BD hebdos (ajout théoriquement hebdomadaire; 34 bandes (à 3 cases)
91 Le site Internet Burquette est produit en collaboration avec Turbulent (compagnie de création, développement, 
production et diffusion de contenu multiplateforme basée à Montréal) et Deux Huit Huit (studio de développement Web 
basé à Montréal) pour la direction artistique, ainsi qu’avec Cirrus (Cirrus communication développe et produit des 
contenus pour la télévision, le cinéma et les médias numériques) et Frame Studios (maison de production numérique basée 
à Montréal). Le Fonds des médias du Canada (FMC) semble également avoir contribué au projet, car son logo est présent 
en pied-de-page du site.
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le 11 juin 2012);
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel;
- du contenu texte. ______
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est plutôt simple, du moins elle l’est davantage que celle de PIB ou de 
noussommes.ca. Les éléments des modules sont placés par section : vidéos; BD hebdo; 
Burquette en direct; Journal de Burquette.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un site Internet, lequel contient plusieurs petits récits liés à l’actualité. 
L’univers est celui de la BD et de la bande dessinée et du dessin animé.
diégèse Puisque nous parlons d’un site Internet, nous dirons que l’aspect « récit » ne peut être appliqué 
ici comme il l ’est avec les autres productions. La logique est par ailleurs différente de celle de 
PIB, par exemple, où le média filmique est dominant. En outre, si nous avons dit, dans le cas de 
noussommes.ca, qu’il pouvait y avoir diégèse multiple malgré l’absence de récit comme tel, 
nous dirons ici qu’il y a plutôt diégèse simple, car l’ensemble des BD et dessins animés fait 
partie du même univers. Le site n’en appelle pas à un monde hétérogène, mais à un univers 
unique, celui d ’Alberte.
segmentation du 
récit
En raison de la relative absence de récit au même sens que pour les autres productions, nous 
pouvons difficilement segmenter le site Internet en séquences filmiques. Cela dit, nous dirons 
qu’il est composé de 4 sections : vidéos; BD hebdo; Burquette en direct; Journal de Burquette.
nature de la 
présentation
Même chose ici, en raison de la relative absence de récit, nous devons considérer la nature de la 
présentation autrement. Par contre, la structure d’un site Internet comme celui de Burquette tend 
à montrer sa mécanique. La mise au premier plan (foregrounding) sera la forme exploitée par le 
site. Soulignons sur ce point la présence de la section « Burquette en direct », où Deshamais 
dessine devant public une bande de trois cases.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité est celle de la plupart des sites Internet. Par conséquent, nous dirons que l’intermédialité est 
manifeste. Les principaux éléments de contenu sont la vidéo, le dessin et le texte.________________________
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’ i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité D’une part, il y a variabilité dans la navigation et le contenu consulté par l’intemaute. D ’autre 
part, il y a variabilité par le fait que le site est régulièrement mis à jour par l’ajout de vidéos et 




De façon générale, les formes d’interactivité sont :
- une interactivité fermée à 100 %;
- une interactivité par menu (4 principales branches);
- des images-interfaces, dont la bande de navigation avec accès rapide qui est toujours 
présente (une pour chaque section) et les icônes du menu, et presque tous les éléments 
visuels sont des hyperliens vers le contenu à l’intérieur du site (par exemple, que l’usager 
clique sur la BD de la bande ou sur « BD hebdo » dans le menu, il est redirigé vers la 
section BD hebdo);
- l’usager peut partager des segments du site et suivre Burquette sur Facebook et Twitter 
(c’est sur FB et Twitter que l’usager pourra commenter les segments du site).
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Notons que la section « Burquette en direct » sert à la présentation des performances en direct. 
C’est-à-dire des performances de dessin par Deshamais, en direct (mais que l’usager peut 
réécouter malgré tout), inspirées d’une suggestion d’histoire envoyée par les internautes. Devant 
public, dans un lieu différent chaque fois, avec un musicien et un ou des invités pour alimenter 
la conversion sur le fil de clavardage, Deshamais dessine 3 cases. L’usager peut changer le 
point de vue de la caméra (4 choix) et il peut participer au fil de discussion. Lorsque l’usager 
regarde la performance après coup, il peut tout simplement lire le fil de discussion complet.
La section du blogue, « Journal de Burquette », ne contient pas de longs articles que les usagers 
peuvent commenter, mais un blogue « fictif » où les personnages de la BD interagissent comme 
s’ils étaient réels. Un des personnages émet un commentaire et les personnages commentent, 
comme cela se fait par exemple sur Facebook.
Ajoutons finalement que ce sont les usagers qui votent pour le thème et le personnage vedette de 
la BD hebdo. Trois choix de thème sont proposés de même que trois choix pour le personnage 
vedette qui accompagne Alberte. Par exemple, les choix de la semaine du 14 mai étaient : sortie 
de crise ratée (sur la grève étudiante), François Hollande élu en France, les Avengers en tête du 
Box Office; et Billy, Papa d’Alberte, Kader.
mobilité de la 
plateforme
Le site est accessible par le navigateur du téléphone intelligent ou du iPad. Par contre, Flash est 
nécessaire pour visionner les vidéos. Flash n’existe ni pour le iPhone ni pour le iPad et la 
production ne fait pas partie des choix de l’application ONF.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Tout le contenu, qu’il soit vidéo, BD ou textuel, demande une attention très courte, donc 
l’usager est toujours en posture de lean-forward, qu’il navigue ou qu’il consulte le contenu. 
Dans le cas des performances en direct, la posture dépendra. Si l’usager ne fait que regarder 
sans changer l’angle de caméra ni lire le fil de conversation, alors il sera en posture de lean- 
back, car la performance dure, pour les deux présentes sur le site, un peu plus de 25 min. Sinon, 
il sera en relative posture de lean-fonvard (disons qu’il change l’angle de caméra de temps à 
autre et lit plus ou moins le fil de discussion).
interface Presque tous les éléments visuels sont cliquables.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a pas récit au même sens que pour les autres productions, puisque Burquette est un site 
Internet. Nous voulons néanmoins souligner que l’usager peut participer au contenu en votant, 
comme nous le disions, pour le choix du thème et du personnage des BD. Autrement, l’usager 
navigue comme il l’entend sur le site.
nature de la 
narration
Le site peut donner l’impression de suggérer un ordre de consultation de son contenu (BD et 
vidéo) en raison de l’indication de la date de mise en ligne des segments. Cependant, la 
chronologie n’est pas nécessaire à la compréhension, bien qu’elle puisse servir les non-initiés 
dans leur découverte de l’univers de Burquette. Nous dirons qu’il y a transitivité et intransitivité 
narrative, celle-ci également en raison des interruptions entre la consultation des segments.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Une interactivité de navigation et une certaine contribution pour le choix du contenu des BD hebdos ou pour le 
clavardage lors des performances en direct. Un récit fermé en général, mais ouvert, dans une certaine mesure, en ce 
qui concerne les BD hebdos, par la participation des usagers au choix du sujet et des personnages.
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TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
Il ne s’agit d’aucun type de dispositif de Net art selon Fourmentraux. Cette production est avant tout un site 
Internet à contenu hypermédiatique comme plusieurs sites Internet.
FICHE D’ANALYSE
9220 -  24 poses féminines
Cette production est un essai photographique collectif, un « éditorial féministe » en photos auquel six artistes 
féminines ont contribué. Ces artistes ne sont par contre pas des photographes professionnelles. Le point de départ du 
défi lancé par la photoreporter Caroline Hayeur était de transformer 24 mots en 24 photographies, et de faire de ces 
mots une interprétation féminine.
http://24poses.onf.ca/#/24poses
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- 96 photographies (24 +12 par artiste);
30 pistes audio de narration;
des textes;
des éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires sur...
interface L’interface est simple. La page d’accueil est divisée en 24 cases et sert de menu pour 
sélectionner les photographies. Chaque case sur l’interface est la miniature d’une photographie. 
Lorsque le curseur survole une case, le mot qui lui est associé apparaît et est prononcé par les 6 
artistes en même temps. Lorsque l’usager a sélectionné un mot, il voit l’image en un plan, qui 
occupe tout l’espace de l’interface. Du reste, les modules photo, audio et texte se superposent.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre Cette production est un essai photo collectif avec une orientation « éditoriale », comme nous 
l’annonce la section « À propos », et avec, à notre avis, une dimension artistique, d’autant plus 
que le projet émane d’artistes qui ont réfléchi le féminisme selon cette perspective. Les 24 
principales photographies proviennent donc des six artistes, et les narrations associées à ces 
photographies le sont en fonction des artistes, c’est-à-dire que l’artiste ayant pris la 
photographie (la pose féministe) sera celle qui en fera la narration.
diégèse La diégèse est simple : un thème, la femme, exploré en mots et en photographies. En outre, pour 




Le thème est décortiqué en 24 points, soit des mots auxquels ont été associées des photographies 
et une brève réflexion de l’artiste. Il semble que 24 photographies aient été sélectionnées pour le 
cœur du projet, les 72 autres (96-24) sont les photographies, sur le même thème, contenues dans 
les portraits des artistes, accessibles par le menu inférieur fixe.
Les « 24 poses » de la production rappellent une séquence, a-chronologique, en accolade : des
92 Cette production est une troisième collaboration avec Le Devoir. Autres collaboratrices : l’auteure Marianne Prairie et 
l’artiste sonore Chantai Dumas.
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photographies sans concordance spatiale ni temporelle pour former une seule unité autour d’un 
même thème. Chacune des 24 poses est une scène à 2 plans : photo, puis texte en superposition, 
et transition vers une autre pose.
Voici les scènes telles qu’elles apparaissent en page d’accueil, soit en ordre alphabétique : âgée, 
blonde, célibataire, conciliante, égale, féminine, forte, grosse, hystérique, libre, menstruée, 
mère, pauvre, poilue, présidente, prostituée, queer, romantique, salope, secrétaire, sexuelle, 
solidaire, victime, voilée.
nature de la 
présentation
La démarche est expliquée à l’usager, qui, lui, sait consulter des images qui émanent de la 
réflexion de plusieurs artistes. Sur ce point, il y a mise au premier plan (foregrounding). Malgré 
cela, la production repose principalement sur la transparence en raison de l’assemblage des 
modules (un plan pour une image) et de la présence discrète des modules de navigation.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité nous semble voilée, car les modules se superposent et que l’hypermédialité est relativement simple 
(visuel et audio superposés).
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité seulement dans l’ordre de consultation des scènes, et si l ’usager ne suit pas 
l’enchaînement proposé par la production, soit par ordre alphabétique. Par exemple, si l’usager 
commence à la pose « Libre » et enchaîne avec les images qui suivent sans revenir à la page 
d’accueil, il verra les scènes en ordre alphabétique : libre, menstruée, mère, pauvre, poilue, 
présidente, prostituée, queer, etc., pour revenir à « âgée » et les suivantes.
Les poses défilent en boucle, avec l’intervention de l’usager, jusqu’à ce que celui-ci y mette fin. 
L’usager se sert des flèches de navigation pour aller et venir entre les photographies. S’il passe à 
une autre photographie avant que la narration soit terminée, celle-ci se coupe pour laisser place 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont le menu inférieur fixe, les cases 
en miniatures à la page d’accueil et les flèches de navigation au bas de l’écran. Finalement, la 
production peut être partagée, de même que les photographies individuellement.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Les éléments de contenu demandent un court moment d’attention : photo, texte superposé et 
narration très courte (sans doute jamais plus de 30 sec). La posture est donc celle du leatt- 
forward pour l’ensemble de la production.
interface Tout l’espace en page d’accueil est occupé par 24 cases cliquables, représentant chaque mot et 
sa photographie. Les cases sont ombragées et s’éclairent au survol du curseur. Une fois un mot 
sélectionné, des flèches de navigation au bas de l’écran permettent de passer d’une photographie 
à l’autre.
Dans le menu inférieur fixe, à la section « Artistes », l’interface est divisée en six bandes 
verticales égales, qui montrent les six artistes de la tête aux pieds. Lorsqu’une artiste est 
sélectionnée, l’interface montre une galerie de photographie à droite de la biographie.
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RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu. L’usager peut par contre choisir 
l’ordre de consultation des photographies. Cela dit, une fois une photographie choisie, l’usager 
peut laisser défiler la production à l’aide des flèches de navigation. Une fois qu’il a fait le tour 
des photographies, la production le renvoie à la première pose consultée (selon Tordre 
alphabétique). La production joue donc en boucle tant que l’usager n’y met pas fin.
nature de la 
narration
Il n’y a aucune logique causale entre les mots, si ce n’est d’être placés en ordre alphabétique. 
Chaque mot peut ainsi être associé à un plan de la séquence : donc il y a intransitivité narrative. 
Il n’y a pas de fermeture prédéfinie, puisque l’usager met lui-même fin à sa visite, au moment 
où il le veut, et que les poses défilent en boucle si l’usager n’intervient pas en fermant 
l’application ou en accédant au contenu du menu inférieur fixe.
les actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la 
machine (montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation. L’usager n’a pas réellement de contrôle sur la construction du récit. Sur ce 
point, le récit est fermé. L’usager n ’a pas de possibilité d’intervenir sur le récit, à moins d’en changer l’ordre des 
plans, ce qui n’a pas d’effet sur l’impression générale laissée par la visite, à notre avis. Par contre, le récit est ouvert 
lorsque l’on considère qu’il n’y a aucune chronologie à la production et que la liberté interprétative est assez grande.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
24 poses féministes est un dispositif à exploration dans lequel l’usager découvre les 24 poses proposées par les six 
artistes. L’interactivité en est une de navigation qui permet d ’accéder au contenu de l’œuvre (intra-action). Le temps 
de visite est celui que s’accorde l’usager. Le scénario est donc prédéfini par les auteurs, qui sont les créateurs du site 
à proprement parler, puisqu’il n ’y a aucune contribution possible de la part des usagers, qui naviguent seuls et de lien 
en lien, de photographie en photographie.
FICHE D’ANALYSE
21 -  Habiter, au-delà de ma chambre93
Cette production est un « parcours photographique sur la notion de chez-soi comme espace de bien-être avec quatre 
adolescents montréalais ». Le regroupement des témoignages des adolescents propose une réflexion sur la notion de 
chez-soi à partir de l’espace personnel à l’intérieur de l’environnement familial. Les quatre adolescents « racontent » 
leur chez-soi. Il n’y a pas de statistique, pas de discours d’analyse, la photoreporter Caroline Hayeur a donné un 
appareil photo à chacun de ces jeunes et leur a demandé de prendre des photos de façon spontanée. L’objectif de 
pratique de Hayeur n’est d’ailleurs pas la vérité, mais celui de raconter le quotidien, tout simplement.
http://habiter.onf.ca/#/habiter
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- 4 photographies alignées (page d’accueil);
- 4 photomontages 360°;
93 La production a été réalisée en collaboration avec WE+ARE (studio de création basé à Montréal).
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- 12 vidéos en photomontage (il nous semble);
- des textes;
- des pistes audio de narration;
- des pistes audio pour l’environnement sonore;
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires sur...
interface La page d’accueil (aussi l’introduction) de la production est une interface divisée en quatre sur 
la verticale, où chaque segment représente un des quatre adolescents devant sa résidence. Une 
fois que l’usager sélectionne un des adolescents pour visionner son récit, un menu 360° apparaît, 
c ’est-à-dire un montage de photos en trois zones sur 360°, où chaque zone permet d ’accéder à 
une vidéo de photomontage avec narration. Des flèches apparaissent pour indiquer comment 
naviguer (horizontalement et verticalement) et pour permettre le mouvement.
Une fois entrer dans l’univers d’un des adolescents, il n’est plus possible pour l’usager de 
retourner au menu d’accueil. Autrement dit, de voir les quatre bandes verticales complètes. Le 
choix des adolescents se fait ensuite par le biais d’une mince bande horizontale (toujours divisée 
en quatre) au bas de l’interface : ce sont les quatre bandes de départ qui ont été « écrasées », 
réduites pour ne montrer que le nom des adolescents.
Les vidéos occupent tout l’espace de l’interface, avec une bande de progression au bas. Lorsque 
nous parlons de vidéos « en photomontage », nous voulons préciser que les vidéos se présentent 
comme des enchaînements plus ou moins rapides d’images de façon à créer un mouvement, 
avec les pistes audio superposées. Du moins, nous avons eu l’impression au visionnement qu’il 
ne s’agissait pas de séquences filmiques. La production s’annonce d’ailleurs comme un projet 
photographique (« la photographie comme un authentique outil d’expression et d ’interrelation », 
section « À propos »). En tous les cas, il n’y a pas de galerie photo pour accéder aux images 
individuellement.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un photoreportage avec narration et environnement sonore. Elle nous semble 
s’apparenter au documentaire, mais selon une démarche, comme le souligne l’auteur, qui 
cherche surtout à montrer le quotidien, et ce, sans statistique ni discours d’analyse. Nous 
ajouterons que la production cherche à susciter une réflexion similaire chez l’usager.
diégèse La production est composée de quatre récits, pour quatre adolescents, lesquels récits se divisent 
en trois temps selon les sujets suivants : parler de son loisir, parler de son idéal de monde 
imaginaire et parler de sa famille. La question ici est de savoir si nous avons affaire à une 
diégèse simple ou multiple. D’un côté, nous avons un thème commun et trois divisions 
communes aux quatre récits. D’un autre côté, chaque récit présente clairement des univers 
différents, soit ceux des quatre adolescents qui n ’ont autrement pas de lien entre eux (que celui 
de participer au projet). Ici, s’il fallait considérer la diégèse comme multiple, elle le serait en 
raison de la nature même du thème, lequel favoriserait l’hétérogénéité des mondes.
Ajoutons enfin que la production est plurilinguistique, puisque les quatre adolescents se sont vus 
prêter un appareil photo pour qu’ils puissent eux-mêmes raconter leur histoire. Ce n’est donc 
pas seulement la photoreporter Caroline Hayeur qui parle au travers de cette production.
segmentation du 
récit
Chacun des quatre récits est composé de trois vidéos en photomontage. Ces photomontages se 
développent dans une logique chronologique, mais la temporalité comme telle n’a pas vraiment 
d’importance. Les images sont surtout liées au contenu de la narration. Considérant la courte 
durée des vidéos, nous dirons que celles-ci sont des scènes, soit des syntagmes linéaires 
continus, tant sur le plan spatial que temporel, des unités concrètes avec un lieu, un moment et 
une action.
Vues dans leur globalité et leur rapport à la production, les vidéos sont par contre des séquences 
a-chronologiques. Les trois vidéos par récit ont pour effet de dresser le portrait de chacun des 
quatre jeunes, de ce que représente la notion de chez-soi pour eux. La production comme telle
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est donc composée de 12 scènes, mais de 4 séquences a-chronologiques en accolade. 
Finalement, l’accueil et les menus par adolescent sont des plans autonomes.
nature de la 
présentation
La production opère en mise au premier plan (foregrounding) dans la mesure où la démarche est 
expliquée et que l’usager sait ne pas visionner une fiction. Par contre, il y a transparence en ce 
qui concerne les plans 360°, qui créent une impression d ’intrusion dans la chambre des 
protagonistes. L’utilisation du photomontage pour les vidéos fait toutefois en sorte que la mise 
au premier plan domine, car elle provoque un certain détachement malgré son aspect esthétique. 
L’usager voit la mécanique de création de mouvement dans la vidéo.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité de la production repose sur la photographie (même dans le cas des vidéos) et le média audio. Pour 
ce qui est d’identifier la nature de l’intermédialité, nous ne pouvons le faire sans émettre des contradictions. Dans 
certains cas, les modules sont apparents et distincts et leur déconstruction est évidente; dans d ’autres cas, les modules 
sont fondus les uns dans les autres et leur superposition nous semble moins perceptible. La mécanique de la 
production est visible lorsque l’on évalue l’intermédialité à l’intérieur des vidéos, en raison de l’utilisation du 
photomontage. Finalement, le module dominant est celui de la photographie. Nous dirons par conséquent que 
l’intermédialité est à la fois manifeste et voilée.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité dans l’ordre de consultation des quatre récits, puis des trois vidéos qui les 
composent. Par contre, cette variabilité n’a pas réellement d ’influence sur l’impression générale 
laissée par la production, puisque tous les éléments de contenu se développent sur un même 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont représentées par les menus, les 
flèches pour la navigation 360° et les bandes de progression. Les 4 plans 360° nous semblent 
être des images-instruments, puisqu’ils renvoient à la création d’une illusion, celle de se trouver 
dans la chambre de l’adolescent. Finalement, la production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
La vidéo la plus longue fait 1:22 min, la plus courte, 40 sec, et les éléments de contenu textuel 
sont brefs. Par conséquent, la posture adoptée par l’usager est celle du lean-forward.
interface L’interactivité de navigation est plutôt simple. La seule particularité à noter est la navigation 
dans les plans 360°, par des flèches qui indiquent à l’usager où il peut « circuler » dans l’image. 
Dans ces espaces, les adolescents apparaissent à trois endroits, une photo à la main : ce sont les 
liens vers les séquences vidéo. Une fois dans les séquences, l’interactivité se révèle par le biais 
de la bande de progression au bas de l’écran.
RÉCIT -  Commentaires su r-
construction et II n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, mais l’usager peut choisir l’ordre
lecture du récit de visionnement des quatre récits et des trois vidéos qui respectivement les composent.
L’usager doit lui-même mettre fin à sa visite.
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nature de la 
narration
Dans son ensemble, la production se déploie en intransitivité narrative. La production se divise 
en quatre récits, un par protagoniste, ce qui fait qu’il y a nécessairement interruption entre les 
visionnements. Même chose pour les trois vidéos que contient chacun des récits. Ajoutons qu’à 
l’intérieur même des vidéos, la construction est saccadée par le photomontage, mais il y a 
malgré tout transitivité narrative.
On ne peut revenir au menu d’accueil une fois la production lancée par le visionnement d’un 
des récits. La fermeture ne se fait que lorsque l’usager quitte l’application de la production.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la 
machine (montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation. Le récit est fermé sur le plan de son contenu, mais il est ouvert lorsqu’il est 
question du choix d’ordonnancement des contenus.
Type  de dispositif selon  Fo urm entraux  (2010)
Habiter, au-delà de ma chambre est un dispositif i  exploration qui permet aux usagers d’explorer l’univers de 
chacun des protagonistes de la production (intra-action). Les usagers naviguent seuls de récit en récit, dans un 
scénario prédéfini par les auteurs. Il n’y a aucune transformation possible de la part des usagers. Le temps de 
navigation est le temps que s’accorde l’usager.
FICHE D’ANALYSE
22 -  Ying Jia, dépanneur de la Petite Patrie94 ( YingJia, corner store in la Petite Patrie)
Cette production se veut un portrait de la famille Lu qui possède le dépanneur Ying Jia, autrefois le Marché de la 
P’tite Patrie. L’ancienne annonce de même que la photo des premiers propriétaires (dans les années 1930) sont 
toujours visibles dans le commerce. Selon la journaliste du projet, Judith Lussier, le récit des Lu rappelle que derrière 
la façade du dépanneur, il y a une histoire de famille.
http://depanneur.onf.ca/; http://comerstore.nfb.ca/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comporte :
- 22 photographies;
- 3 photographies (une pour chaque protagoniste);
- 5 plans image avec une statistique;
- 8 pistes audio de narration;
- 1 piste audio pour l’environnement sonore;
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel;
- les textes du menu inférieur fixe et des sous-titres.
94 Quatrième collaboration avec Le Devoir. Le design et la conception Web sont de Deux Huit Huit (studio de 
développement Web basé à Montréal).
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MVC -  Commentaires sur-
interface L’interface est une superposition d’éléments de navigation et de narration aux photographies. À 
l’exception de la page divisée en trois bandes pour présenter les membres de la famille Lu, la 
production repose sur un plan pour une photo.
RECIT -Commentaires sur...
genre La production est un photoreportage, avec une certaine dimension informative en raison des 
statistiques qui servent de transition entre les chapitres. Autrement, la formule documentaire de 
la production repose sur la présentation de l’histoire d’un dépanneur et de ses propriétaires.
diégèse La diégèse est simple, soit celle de l’histoire des Lu, propriétaires du dépanneur Ying Jia.
segmentation du 
récit
Le récit est divisé en 5 chapitres, titrés, avec une séquence d’introduction (une scène) et une
séquence de conclusion. Chacun des 5 chapitres, ainsi que la conclusion, est une séquence a-
chronologique en accolade, soit le regroupement de brèves évocations (des photographies) sur
un même événement, en lien avec la narration. La production se divise en sept temps :
1. Intro. Présentation des protagonistes : ~ 30 sec: l’interface est divisée en trois bandes 
verticales ombragées avec photographie des trois protagonistes : mère, père, fille.
2. Chapitre 1. « Le changement » : ~ 35 sec: 4 photographies; 1 statistique; les trois 
protagonistes parlent.
3. Chapitre 2. « La réalité » : ~ 40 sec: 4 photographies: 1 statistique; la mère et le père parlent.
4. Chapitre 3. « Les racines » : ~ 20 sec: 4 photographies: 1 statistique; la mère parle.
5. Chapitre 4. « La langue » : ~ 30 sec: 4 photographies: 1 statistique: la mère parle.
6. Chapitre 5. « Les valeurs » : ~ 30 sec; 4 photographies; 1 statistique; la fille et la mère 
parlent.
7. Conclusion : ~ 10 sec; 2 photographies; le père parle. La séquence est suivie des crédits et, 
si l’usager n’intervient pas, de la page « A propos ».
nature de la 
présentation
La démarche est expliquée, mais, les modules se fondent les uns dans les autres, la photographie 
est le média dominant et ses modules occupent tout l’espace de l’interface; les éléments de 
navigation peuvent être masqués. La production joue par conséquent sur la transparence.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est voilée dans la mesure où l’hypermédialité est simple et se compose de l’agencement, simple, de 
photographies, de texte et de pistes audio, qui se superposent pour former une unité. Les éléments de navigation nous 
semblent plus visibles que chez les autres essais photographiques, mais comme ils disparaissent à moins que l’usager 
ne glisse le curseur sur la zone où se trouvent ces éléments, ceux-ci demeurent masqués. Nous dirons ainsi, tout 
comme les autres essais photographiques jusqu’à présent, que l’intermédialité de cette production est surtout voilée.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité si l’usager choisit un ordre de lecture qui ne suit pas celui des chapitres. Une 
telle décision ne changerait que peu l’expérience en général, d ’autant plus que la logique causale 
entre les chapitres n’est pas suffisamment forte pour empêcher l’usager de suivre le récit si cette 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont : le menu fixe, le menu des 
chapitres, les flèches de navigation, l’icône dans le coin supérieur gauche pour mené à la section 
« À propos », la bande de sous-titres, les photographies cliquables des protagonistes à 
l’introduction. Finalement, la production peut être partagée.
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mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires su r-
posture
spectatorielle
Une fois la présentation des trois protagonistes faites, l’usager peut laisser défiler la production 
jusqu’à la fin 4:30 min) sans intervenir. Cela dit, cette posture de lean-back est de courte 
durée. Autrement, l’usager peut naviguer ou mettre la production en arrêt, donc être en posture 
de lean-forward. Notons que, à notre avis, il est plus intéressant de laisser aller la production de 
façon automatique. Soulignons aussi qu’à la première visite, l’introduction défile de façon 
automatique, mais que si l’usager y revient, il pourra cliquer à sa guise sur les portraits des 
protagonistes ou sauter cette étape.
interface L’interactivité se limite aux images-interfaces de navigation (et de partage). L’usager passe 
d’une image à l’autre en se servant des flèches de navigation. Il peut naviguer entre les chapitres 
à partir de la barre de progression, au bas de l’interface, et mettre la production en arrêt à partir 
de cette même barre.
RÉCIT -  Commentaires su r-
construction et 
lecture du récit
Il n ’y a aucune coopération textuelle dans cette production, et seulement deux interventions 
nécessaires pour visionner la production entière. Par contre, l’usager peut aussi décider de 
passer d’un chapitre à l’autre ou d’y revenir s’il n’a pas eu le temps de bien regarder les 
photographies, par exemple. Il y a donc deux options de lecture : 1) lancer la production puis la 
laisser défiler jusqu’à la fin, puis fermer l ’application; 2) lancer la production, puis intervenir à 
chaque étape pour passer d’une image à l’autre, avant de finalement fermer l’application.
nature de la 
narration
Il y a une certaine logique causale dans l’enchaînement des chapitres en raison des titres qui leur 
ont été donnés (changement, réalité, racine, langue, valeurs), comme s’il s’agissait d ’un 
processus d’intégration ou de réflexion sur la vie d’immigrants. Sur ce point, il y a transitivité 
narrative. Il y a en outre une fermeture, visible tant en raison de l’enchaînement des chapitres 
que par l’extrait de narration qui a été sélectionné pour clore le récit des Lu. Le père : « Je suis 
canadien. Quand j ’ai acheté le dépanneur en 2008, je suis devenu canadien. »
Par contre, la logique causale entre les photographies à l’intérieur des chapitres est moins 
évidente et n’est de toute façon pas obligatoire, car la logique est celle de la séquence en 
accolade, où le tout forme une unité. Notons également que même s’il semble y avoir une 
logique dans l’enchaînement des chapitres, celle-ci n’est pas suffisamment forte pour que 
l’usager perde le fil du récit s’il ne lit pas les chapitres dans l’ordre.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la 
machine (montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation. Le récit est fermé, aucune transformation n ’est possible de la part de 
l’usager.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
Ying Jia, dépanneur de la Petite Patrie est un dispositif à exploration, dans lequel l’usager explore une œuvre 
divisée en chapitres. Il navigue par conséquent de lien en lien, seul, dans un scénario prédéfini par les auteurs. Il n’y 
a aucune transformation possible. Aussi, le temps de navigation est le temps que s’accorde l’usager, à moins que
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celui-ci n’intervienne que pour lancer et fermer l’application et qu’il ne consulte pas le contenu du menu inférieur 
fixe. Dans ce dernier cas, le parcours sera linéaire.
FICHE D’ANALYSE
23 -  Welcome to Pine Point95
Welcome to Pine Point aurait pu être un livre. Les auteurs le disent d’ailleurs : « This was supposed to be a book », 
La production s’inspire de la quasi disparition des albums photo « as a  way to house memory ». Pine Point est un 
village de la Colombie-Britannique qui n’existe plus. L’un des deux auteurs y a grandi. La production raconte ce 
village par la photographie, le texte, la vidéo et l’animation, sous la forme d’un livre interactif, un album qui fait 
penser à un scrapbook. Ce qui rend cette affirmation plus significative : « It could have been a book, but itprobably 
makes more sense that it became this » (dans la section « About this project »). La plateforme multimédia offrait 
donc aux auteurs plusieurs possibilités pour exploiter différents modules et ainsi évoquer des souvenirs sur un seul et 
même support.
http://pinepoint.nfb.ca/#/pinepoint
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose :
- de textes;
- de vidéos (très courts ou séquences de plans en boucle);
- de photographies;
- de dessins et d’animations;
- de pistes audio pour la narration, la musique et l’environnement sonore;
- des éléments multimédias de navigation et de mise en page.
MVC -  Commentaires su r-
interface La production s’apparente à un livre de scrapbooking, à un montage de style collage. Par 
exemple, le texte, autre que celui du menu inférieur fixe, apparaît sous trois formes : une police 
d’écriture à la main, une police de dactylo sur des bandes de papier découpées et collées les 
unes au-dessous des autres et une police sous forme de main d’étiquette vieux genre, blanc sur 
noir. Autres exemples : les photographies sont souvent placées dans des cadres blancs de type 
Polaroid; des lignes blanches de tracking ont été ajoutées à certaines des vidéos; certains des 
arrière-plans des « pages » de la production représentent les pages d’un cahier ligné ou des 
pages d’albums photo poinçonnées, etc. La production pourrait effectivement ressembler à un 
livre papier s’il n’y avait pas d’animations intégrées. Autrement, l’interface est celle d’un album 
souvenir commenté. Notons que c’est nous qui parlons d’une apparence de scrapbook et non les 
auteurs. Ajoutons aussi que dans les cadres de photographies se trouvent parfois des séquences 
de plans vidéo qui jouent en boucle à moins d’intervention.
RÉCIT -  Commentaires su r-
genre La production nous semble relever davantage du Net art que de l’univers, par exemple, du 
documentaire, peu importe le sens que nous lui donnons généralement. Ainsi, la production est 
un livre que nous dirons « dynamique », interactif autrement dit, parce que l’usager doit 
« tourner les pages » pour suivre l’histoire de Pine Point. Rappelons : « This was supposed to be
95 Le deux auteurs proviennent de l’entreprise vancouvéroise de création médiatique The Goggles. C’est eux qui ont créé, 
écrit et conçu le projet.
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a book », nous disent les auteurs. La production est un scrapbook virtuel, interactif, ou un album 
souvenir, un album photo selon les auteurs, avec ces mêmes qualificatifs.
diégèse La diégèse est simple : l’histoire du village de Pine Point et de certains de ceux qui y ont vécu.
segmentation du 
récit
La production est divisée en 10 « chapitres » et une introduction, lesquels contiennent des plans 
(des pages du livre). Entre eux, les chapitres ne sont pas tous chronologiques, mais à l’intérieur 
même des chapitres, il y a chronologie dans la plupart des cas.
Dans l’ensemble, 8 des 10 chapitres sont des séquences chronologiques par épisodes, avec des 
plans qui comprennent différents éléments de contenu (et modules) agencés de façons diverses 
selon les chapitres. Ces chapitres sont la sélection de plans caractéristiques qui permettent de 
montrer une évolution sur une période de temps. Le nombre d’épisodes ne correspond pas 
nécessairement au nombre de plans par séquence. Un même épisode peut contenir plusieurs 
plans. Finalement, le 8e chapitre est une séquence a-chronologique en accolade, tandis que le 10e 
chapitre est un plan autonome, puisqu’il ne contient qu’un seul plan (excluant la page-titre).
Voici la division des chapitres* :
- Chapitre 1. Intro : séquence par épisodes (4), 7 plans;
- Chapitre 2. Town : séquence par épisodes (4), 5 plans;
- Chapitre 3. Pine Pointers : séquence par épisodes (2), 9 plans;
- Chapitre 4. End and Odds : séquence par épisodes (4), 5 plans;
- Chapitre 5. Cosmos 954 : séquence par épisodes (5), 6 plans;
- Chapitre 6. Here the Work : séquence par épisodes (3), 6 plans;
- Chapitre 7. Shelf Life : séquence par épisodes (3), 6 plans;
- Chapitre 8. What’s Weird : séquence en accolade, 5 plans;
- Chapitre 9. Remains : séquence par épisodes (2), 6 plans;
- Chapitre 10. One for the Road : plan autonome, 2 plans.
•Le nombre de plans inclut les pages-titres, soit la page d’accueil pour l’intro et la page qui 
annonce le titre du chapitre pour les autres.
nature de la 
présentation
La présentation de la production donne à l’usager l’impression de consulter un livre, celui-ci 
interactif, avec des animations, et, évidemment, à l’écran plutôt que sur support papier. La 
production relève par contre de la mise au premier plan (foregrounding), dans la mesure où la 
forme scrapbooking témoigne de la mécanique d’assemblage des modules et tend à imager la 
démarche des auteurs. Cette démarche est d’ailleurs expliquée dans la section « About this 
Project ».
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
Comme il est question d’un album photo, de souvenirs ou d’un scrapbook, l’intermédialité est surtout manifeste : 
l’usager voit très bien, sur le plan visuel, le « collage » des modules et le montage qui ne visent pas à fondre les 
modules les uns dans les autres, mais plutôt à les mettre en évidence._____________________________________
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
variabilité Il y a variabilité : dans la façon de naviguer; si l’usager saute des chapitres ou coupe la narration
en tournant une page plus vite que le temps prévu par la production; si l’usager ne regarde pas 
toutes les photographies (un cadre avec plusieurs photographies à l’intérieur, soit en défilement 
automatique ou manuel); si l’usager ne regarde pas le vidéoclip au chapitre « Pine Pointers »; 
s’il ne déplace pas tous les badges sur la « table » au chapitre « End and Odds »; puis, tout 
simplement, s’il ne consulte pas toute la production ou s’il le fait en plusieurs visites, car la 
production peut prendre un certain temps à consulter dans sa totalité. Autrement dit, il y a, pour 





L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont les icônes de navigation et le 
menu inférieur fixe, ainsi que les bandes de texte qui se tassent lorsque l’usager les sélectionne, 
permettant ainsi de voir l’image en arrière-plan sans les éléments de texte superposés. 
Finalement, la production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
L’intervention de l’usager est nécessaire pour tourner les pages. Le contenu texte par page est 
relativement rapide à lire. Les photographies pourront généralement être défilées manuellement, 
parfois le mode automatique est appliqué par défaut, mais l’usager peut aller plus vite ou moins 
vite selon, s’il intervient en cliquant sur les flèches de navigation ou non. D’une page à l’autre, 
l’usager a généralement toujours quelque chose à faire. La posture est celle du lean-forward.
interface Chaque plan de la production contient des éléments cliquables. Par contre, cela se limite parfois 
aux bandes de texte qui peuvent être déplacées. L’usager peut accéder aux chapitres par 
l’intermédiaire d’un « bout de papier » jaune cliquable, situé à gauche au bas de l’écran. Par 
défaut, cette image-interface indique le nom du chapitre en court de lecture, mais si l’usager le 
sélectionne, cela fait dérouler 10 petits bouts de papier jaune avec le nom des chapitres, en ordre 
du haut vers le bas (sorte de table des matières). Les images-interfaces pour passer d’une page à 
l’autre sont placées aux deux extrémités de l’écran, gauche et droite, toujours sous la forme de 
bouts de papier jaune (JPREV. et NEXT écrit à la verticale).
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle possible. L’usager tourne les pages, fait défiler les photos 
et les vidéos. Parfois le défilement se fait de façon automatique par défaut, c ’est-à-dire que 
quand l’usager tourne une page, les photos dans le cadre défilent déjà. L’usager les stoppe 
généralement aussitôt qu’il intervient en cliquant sur les flèches de navigation du cadre.
La navigation et la lecture de la production reposent sur la logique du livre : soit celle de tourner 
les pages d’un cahier et de lecture de gauche à droite. L’usager peut utiliser les hyperliens des 
chapitres pour sauter des segments -  à défaut de pouvoir tourner 10 pages en même temps nous 
dirons. Autres différences notables par rapport au support papier : l ’intégration d’éléments 
audiovisuels, d’une narration et d’un environnement sonore à la fois composé de sons ambiants 
et de musique. La production fait penser aux livres avec support audio pour accompagner l’écrit.
Notons que la narration ne peut être mise en suspens. Si l’usager « rate » un bout de narration et 
qu’il veut le réentendre, il doit relancer le plan (par le biais des icônes PREV. et NEXT par 
exemple).
nature de la 
narration
Les chapitres, comme nous le disions, ne sont pas tous chronologiques les uns par rapport aux 
autres, ni n’ont de logique causale toujours évidente. L’intransitivité narrative est donc la forme 
que prend la production dans son ensemble, même s’il pourra y avoir transitivité à l’intérieur 
des chapitres. Autrement, la construction est épisodique : seulement certains segments de 
l’histoire de Pine Point sont racontés, et ils ne le sont pas nécessairement selon une linéarité 
temporelle ou spatiale. Il y a par exemple des bonds jusqu’au présent pour mettre certaines 
étapes de l’histoire de Pine Point en perspective, pour mettre en rapport le « après » et le 
« avant ». Nous suivons par exemple le parcours de quatre Pine Pointers après Pine Point. 
L’interactivité a aussi pour effet de produire des interruptions entre les chapitres.
Welcome to Pine Point raconte l’histoire de ce village qui n’existe plus par le portrait des gens 
qui l’ont habité, par des événements marquants et des anecdotes, mais il le fait aussi par le biais 
d’un narrateur, ex-Pine Pointer, qui révèlent ses impressions et ses souvenirs, parfois plus ou 
moins précis dans son esprit.
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actions dans la Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine
diégèse (montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation et de dynamisation de l’expérience de « lecture » d’un « livre ». Le récit est 
fermé, car il n ’y a pas de transformations possibles et que la forme du livre est prédéfinie par les auteurs.
Type  de d ispositif selon  fo urm entrau x  (2010)
Welcome to Pine Point est un dispositif à exploration. L’usager découvre l’univers de Pine Point selon le regard 
porté par l’un des auteurs sur ce village disparu. Ici, nous pouvons vraiment dire que l’usager navigue dans les pages 
de la production et expérimente l’œuvre (plusieurs formes d’intervention possibles et plusieurs modules). Le 
dispositif se déploie en temps réel, au rythme des interventions de l’usager, lequel navigue seul dans la production, 
de page en page, de chapitre en chapitre. Il n’y a pas de transformations possibles et les créateurs sont les réels 
auteurs du site.
FICHE D’ANALYSE
24 -  Flawed
La production est une « water-coloured romance », c’est-à-dire une histoire racontée avec candeur, sans prétention, 
par des dessins à l’aquarelle. L’usager voit des mains dessiner ce que la narratrice raconte, soit l’histoire de 
l’acceptation de ses « défauts » et de ses complexes. Une production qui, nous supposons, doit s’adresser aux plus 
jeunes. D’ailleurs, un guide d’enseignement pour les élèves du secondaire (grades 7-12) est offert. La production 
propose également un outil interactif en lien externe, Embracing my flaws, car Flawed, la production principale, est 
un film sans réelle interactivité. Comme nous jugeons que l’outil interactif aurait pu faire partie de la production 
comme telle, nous analyserons ces deux segments.
http://flawed.nfb.ca/#/flawed; http://embracingmyflaws.nfb.ca/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité Les deux productions se composent :
- de vidéos;
- des pistes audio de narration (une dans la production en 13 temps et 12 dans l’outil 
interactif);
- des pistes audio de musique;
- des éléments multimédias de navigation et du visuel.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface est simple. Dans le cas tant de la production que de l’outil interactif, les vidéos 
occupent tout l’espace de l’interface, avec une barre de progression au bas.
RÉCIT -  Commentaires su r-
genre La production principale est un très court-métrage. Pour le genre, nous sommes moins certaine : 
film éducatif, film jeunesse, combinaison des deux? Flawed est la prise de vue en accéléré de 
deux mains qui dessinent les illustrations qui soutiennent la narration. La production n’est pas
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réellement interactive, car il n’y a pas d’intervention nécessaire pour faire défiler le récit, sauf 
celle de le démarrer. L’usager peut par contre passer d’une scène à l’autre par le biais de la barre 
de progression (des points sur celles-ci), un peu comme s’il sautait les scènes d’un DVD. Par 
contre, les plans ayant une logique causale entre eux, nous voyons mal l’intérêt pour l’usager 
d’agir ainsi, du moins à la première visite.
Le projet dit « interactif » est celui de l’« outil interactif » (interactive tooî), Embracing my 
flaws, offert en lien externe. Toujours selon le concept du dessin à l’aquarelle, une fille est 
dessinée et des flèches animées sont ajoutées aux endroits de son corps où il y a des « défauts ». 
En cliquant sur les flèches, l’usager est renvoyé à un court plan où un dessin est fait en direct, 
couplé à une narration qui explique le défaut sélectionné.
Dans les deux productions, chaque plan vidéo occupe tout l’espace de l’interface.
diégèse La diégèse est simple tant dans le cas du film que de l’outil interactif. Il y a un seul récit 
homogène pour les deux. D’un côté, celui de la narratrice et de son rapport à ses défauts, raconté 
par l’histoire de leur acceptation et de la rencontre de son amoureux. D ’un autre côté, celui de la 
présentation plus détaillée des défauts de la narratrice et de ce qu’elle en fait.
segmentation du 
récit
Une fois lancée, la production principale défile d’elle-même sans que l’intervention de l’usager 
soit nécessaire. Très courte, 6:03 min, la production est divisée en 13 dessins qui illustrent la 
narration. La bane de progression permet de passer d’un dessin à l’autre, mais la chose n’est pas 
nécessaire considérant la durée de la production et la causalité entre les dessins. Dans tous les 
cas, chaque dessin représente un plan autonome : 1) The nicest guy; 2) Postcards; 3) Différent 
days; 4) Good as new; 5) Before and after; 6) Pretty cute; 7) Comparisons; 8) My nose;
9) Belinda; 10) The mirror; 11) Resentment; 12) Secrets; 13) The beginning.
La logique est la même avec l’outil interactif, lequel est divisé en 12 plans autonomes, dont une 
introduction et une conclusion, lesquelles sont les seules fixées dans le déroulement du récit, 
c’est-à-dire qu’elles arrivent nécessairement au début et à la fin. Entre ces deux scènes, l’usager 
choisit l’ordre de visionnement des 10 autres plans : knee hair (~ 30 sec); flexibility (= 38 sec); 
fingemails 45 sec); character (~ 25 sec); breasts (~ 32 sec); broken heart 34 sec); scar 
(= 30 sec); nose (= 28 sec); hair (= 35 sec); mole (~ 45 sec).
nature de la 
présentation
Dans les deux productions, le déroulement se réalise par la mise au premier plan 
(foregrounding), comme si l’on dessinait un livre illustré en direct (et en accéléré), en lisant le 
texte qui serait par la suite ajouté aux images (ou la logique inverse). Cela permet d’une certaine 
manière de voir la mécanique de la production, alors que l’auteure aurait pu se contenter d’un 
livre illustré, par exemple. Aussi, la démarche est expliquée et la narratrice s ’adresse à l’usager. 
Par contre, les modules se fondent les uns dans les autres et le principal média d’expression est 
la vidéo (les éléments de navigation sont discrets); sur ce plan, il y a transparence.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
Dans le cas de Flawed, l’intermédialité est voilée : l’univers est celui du média filmique. Avec l’outil interactif, il y a 
très peu de différences, car les éléments d ’interactivité sont limités aux flèches. En outre, les 12 plans auraient pu 
être enfilés automatiquement les uns à la suite des autres, comme dans le cas des plans de Flawed.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il n’y a aucune variabilité possible dans le récit principal, à moins de sauter des étapes ou de
revenir en arrière, ce qui ne change pas réellement l’expérience (surtout que la durée de la
production est courte), mais qui peut par contre nuire à la compréhension du récit en raison de la
causalité entre les plans.
Dans le cas de l’outil interactif, la variabilité repose sur l’ordre de consultation des plans (les
« défauts »), et si l’usager ne les regarde pas tous. Ne pas les regarder tous fera en sorte que la
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conclusion n’aura pas lieu, car elle ne s’enclenche que lorsque tous les plans ont été visionnés 




Dans les deux cas :
- l’interactivité est fermée à 100 %;
- les images-interfaces sont les barres de progression, le bouton « start » en introduction de 
Flawed, le menu inférieur fixe et les flèches dans l’outil interactif;
- finalement, la production peut être partagée.
mobilité de la Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour
plateforme le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Pour Flawed, la posture est celle du lean-back, mais elle ne dure que 6 min. En ajoutant les 
éléments du menu inférieur fixe, nous pourrions par contre dire que, de façon générale, l’usager 
est en posture de lean-forward.
Pour l’outil interactif, la posture est celle du lean-forward, car les plans ne durent qu’entre 25 et 
45 sec et que l’usager doit lui-même les démarrer. Chaque fois qu’un plan est terminé, l’usager 
est renvoyé au dessin d’introduction avec les flèches.
interface Le seul élément d’interactivité de l’interface de Flawed est la barre de progression au bas, qui 
permet à l’usager de mettre la production sur pause, de l’avancer ou de la reculer. Pour l’outil 
interactif, chaque plan contient une barre de progression, puis la page d’introduction superpose 
10 flèches, une fois la vidéo en arrêt, pour diriger l’usager vers les différents plans.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a pas de coopération textuelle dans le cas Flawed, l’usager laisse aller la vidéo. Dans 
l’outil interactif toutefois, nous notons une certaine collaboration, car l’usager doit reformuler 
l’unité du récit en écoutant les plans dans l’ordre qu’il choisit. Dans ce dernier cas, il n’y a pas 
transformation, mais seulement choix d’ordonnancement des plans de la production.
nature de la 
narration
Dans Flawed, il y a transitivité narrative : le récit se déroule par étapes, et il a une fermeture. 
Dans l’outil interactif, il y a intransitivité narrative dans la mesure où chaque plan est suivi 
d ’une interruption et d’un retour à la page d’introduction. Il n’y a par ailleurs aucune logique 
causale entre les scènes, à l’exception de l’introduction, qui introduit, et de la conclusion, qui 
conclut. Il y aura fermeture seulement si l’usager visionne tous les plans.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques des deux côtés, et pour les deux productions : l’usager, avec 
des actions d’autorisation, et la machine, avec des actions de montage.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation dans les deux cas. Le récit est fermé pour Flawed-, pour l’outil interactif 
également, mais il y a tout de même une certaine liberté dans l’ordonnancement des 10 plans.
Type d e  d isp o s itif  s e lo n  F o u r m e n tr a u x  (2010)
Flawed et son outil interactif sont des dispositifs à exploration, dans la mesure où l’usager ne peut transformer 
leurs composantes. L’usager y navigue seul, de lien en lien (surtout dans le cas de l’outil interactif), et selon des 
scénarios prédéfinis par l’auteure.
217
FICHE D’ANALYSE
25 -  Capturing Reality
Cette production est un volet interactif au documentaire The Art o f  Documentary: Capturing Reality (2008) réalisé 
par Pépita Ferrari. Dans le film comme dans la production interactive, des documentalistes discutent de l’art de faire 
des films documentaires. Le volet interactif présente des extraits d ’entretiens avec 38 des plus influents réalisateurs 
dans le monde, lesquels discutent de leur façon de raconter des histoires issues du réel. La production offre un guide 
éducatif téléchargeable et des renseignements pour la presse.
http://films.nfb.ca/capturing-reality/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- la bande-annonce du film (vidéo);
- S pistes audio de musique;
- 163 vidéos;
- des textes (biographiques des réalisateurs, contenu du menu inférieur fixe, etc.);
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires su r-
interface La page d’accueil est composée de miniatures des 163 extraits vidéo, réparties en galerie (grid 
view). Au visionnement, la vidéo occupe tout l ’espace de l’interface avec : dans le coin 
supérieur gauche, les renseignements sur l’extrait (nom du réalisateur pour l’extrait, titre, sujet 
et un élément cliquable, « About the author »); dans le coin supérieur droit se trouve un lien 
vers l’accueil; au bas de l’écran, trois onglets de navigation (topics, filmmakers, playlist) dans 
une bande qui se soulève au survol du curseur. Dans ces onglets se trouvent des miniatures des 
extraits, du contenu textuel et des éléments de navigation.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un documentaire Web (et le volet interactif d’un film documentaire) qui 
explore un domaine d’activité filmique, le documentaire, en interrogeant ses artisans. La visée 
est, il nous semble, à la fois informative et didactive, d’autant plus que la production offre un 
guide éducatif (section du menu inférieur fixe « Educational Guide »).
diégèse La diégèse est simple. Elle aborde un même sujet, celui de faire des films documentaires, en le 
divisant en différents thèmes (les topics).
segmentation du 
récit
Au total, la production se divise en 9 thèmes, lesquels se divisent aussi en sous-thèmes. La 
plupart des extraits sont des plans autonomes, en cadre fixe, avec le réalisateur interrogé en plan 
moyen ou en gros plan. Tous les entretiens ont été filmés dans le même décor, donnant une 
impression de simultanéité entre les extraits.
Le documentaire est donc divisé en thèmes et en sous-thèmes de discussion présentés par les 38 
réalisateurs. Les plans suivent un ordre logique, dans la mesure où ils sont placés du haut vers le 
bas selon, il nous semble, une logique de continuité dans le résonnement. S’il y a chronologie, il 
s’agit d’une chronologie liée au processus de réflexion sur le sujet du documentaire. Soulignons 
par contre que l’usager est libre de consulter les thèmes et sous-thèmes dans l ’ordre qu’il 
souhaite. La page d’accueil peut aussi le mener directement à un extrait, aux vidéos par 
réalisateur ou par thème.
Les extraits vidéo durent entre 0:27 et 5:16 min (un seul dépasse 3:09 min). Lorsque les 
réalisateurs ne s’expriment pas en anglais, les extraits sont sous-titrés. Sur 163 extraits, il y a 35
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entretiens en fiançais, 5 en espagnol et 6 en portugais. Tous les autres réalisateurs, que l’anglais 
soit leur langue maternelle ou non, s’expriment en anglais.
Voici la division des 9 thèmes et de leurs sous-thèmes :
- Séauence 1 « Getting Started » (13 Dlans) : Becoming a Filmmaker (7): Whv Make 
Documentaries (6).
- Séauence 2 « Exnlorinc the Genre » (23 clans) : What is Documentarv? (5): The Social 
Rôle of Documentary (6); Cinéma-Vérité: The Fly on the Wall (6); Influences (6).
- Séauence 3 « Planning and Préparation » (16 clans) : Ideas & Inspirations (6): Research (4): 
Structure & Approach (6).
- Séauence 4 « Relationship » (26 clans) : Casting from Real Life (5); Whv People Talk to 
Caméras (5); Director & Subject Relationship (10); The Art of the Interview (6).
- Séauence 5 « Truth. Perspective & Ethics » (15 clans) : Truth (4): Perspective (4): Ethical 
Issues (7).
- Séauence 6 « The Shoot » (38 clans) : Getting Access (6); Getting the Shots (8); Handling 
Risk (7); Adapting to Circumstances (5); Power of Images (8); Récréation Reality (4).
- Séauence 7 « Sound » (14 plans) : Designing Sound (5); Music (5): Narration (4).
- Séauence 8 « Editing » (12 plans) : Director and Editor: The Relationship (3); Working 
with the Footage (9).
- Séauence 9 « Final Thoughts & Anecdotes » (6 plans)
nature de la 
présentation
La production exploite la mise au premier plan (foregrounding). Le sujet tend d ’ailleurs vers 
cette approche. En outre, l’usager voit clairement que la production repose sur le regroupement 
de plusieurs extraits sur un même thème, avec des interruptions et des ellipses qui servent avant 
tout à permettre la sélection des extraits et non à répondre d’une narrativité fïctionnelle.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité repose sur le média filmique et les éléments multimédias. Dans le cas des vidéos prises seules, il y 
a intermédialité voilée, mais pour la production dans son ensemble, nous dirons que l’intermédialité est manifeste, 
puisque les vidéos sont présentées en unité (les miniatures) et non comme un fil continu.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’ in t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité : dans la navigation et la lecture du contenu (utilisation de la galerie d’extraits 
ou du menu de thèmes); dans le nombre de visites nécessaires pour voir tout le contenu, si 





L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont les éléments de navigation (par 
ex., les onglets et les miniatures des extraits vidéo). Les vidéos peuvent être visionnées en 
qualité hi ou low (variabilité d’échelle). Finalement, la production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires su r-
posture Peu importe que l’usager entame sa lecture à partir de la galerie ou des thèmes, les extraits
spectatorielle joueront en boucle par sous-thème, à moins que l’usager désactive le mode automatique (mode
par défaut). Selon la durée moyenne des extraits et le nombre d’extraits par sous-thème, 
l’usager, si l ’enchaînement des extraits est en mode automatique, sera en posture de lean-back. 
 _____________ Il n’aura qu’à intervenir pour démarrer la section suivante. En moyenne (temps arrondi), voici la
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durée des neuf thèmes (non des sous-thèmes) : 1) 15 min; 2) 33 min; 3) 26 min; 4) 32 min;
5) 21 min; 6) 31 min; 7) 18 min; 8) 15 min; 9) 14:30 min.
La posture spectatorielle variera essentiellement en fonction du type de navigation que l’usager 
choisit. S’il passe d’un extrait à l’autre manuellement, la posture sera celle du lean-forward; s’il 
laisse les extraits défiler, la posture sera plutôt celle du lean-back. Du reste, n ’oublions pas que 
le contenu du menu inférieur fixe se consulte en lean-forward, les textes étant courts.
interface À l’écoute, l’interactivité passe par l’onglet « playlist ». Les éléments de cet onglet permettent à 
l’usager : d’enlever le mode automatique; de changer la résolution des vidéos; d’aller chercher 
les autres extraits d ’un même réalisateur sur un même thème; de mettre la vidéo en arrêt, 
d’avancer ou de reculer, etc. L’onglet « topics » nous ramène à tous les thèmes et sous-thèmes, 
tandis que l’onglet « filmmakers » montre la liste de tous les réalisateurs interviewés pour le 
projet. La bande des onglets apparaît en transparence au survol du curseur.
L’usager peut aussi lire la biographie du réalisateur de l’extrait en cliquant sur un lien dans le 
coin supérieur gauche. La biographie apparaîtra dans un encadré en transparence, superposé à 
l’extrait, et l’extrait continuera de jouer à moins de le mettre en arrêt. Dans le coin supérieur 
droit, un raccourci redirige l’usager vers la galerie, soit la grid view de l’introduction. Rappelons 
que la page d’introduction contient les miniatures de tous les extraits et que ces miniatures sont 
cliquables. Cette page permet aussi d’accéder aux onglets « topics » et « filmmakers », mais 
l’onglet « playlist » n’est actif qu’en mode de visionnement.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a pas de coopération textuelle sur le plan du contenu. La lecture peut être aléatoire, d’un 
thème à l’autre, d’un sous-thème à l’autre, comme elle peut se faire dans Tordre proposé par la 
production (Tordre des thèmes). La compréhension de la production ne repose toutefois pas sur 
Tordre de visionnement. Chaque extrait est indépendant dans la mesure où c’est un réalisateur 
qui parle et expose son point de vue sur un thème en particulier. Pourtant, de visionner la 
production en partie par opposition à un visionnement complet ne laisse pas la même impression 
finale, car, la nature des propos des réalisateurs étant justement variée, il y a beaucoup 
d’information transmise dans cette production. Visionner celle-ci en partie revient à écouter tin 
documentaire filmique à moitié, ce qui implique nécessairement de « manquer » certains points. 
Il y a néanmoins une certaine logique causale entre les sujets : le premier, « Getting Started », et 
le dernier, « Final Thoughts & Anecdotes », laissent penser à un ordre dans les étapes de 
réalisation ou, du moins, de réflexion du processus de réalisation.
nature de la 
narration
Selon la lecture du récit, la fermeture peut être déterminée ou non. La production suggère un 
thème pour clore les extraits dans leur unité, mais cette fin ne sera pas nécessairement celle 
choisie par l’usager. Considérant le fait que la production est composée de plusieurs extraits 
vidéo entrecoupés d’interruptions ou d’ellipses, nous dirons que la production se réalise dans 
une intransitivité narrative, ce qui ne l’empêche pas de suivre une certaine logique. Aussi, 
chacun raconte son histoire, donne son point de vue. La production semble donc reposer sur une 
construction épisodique.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation. Le récit est fermé sur le plan du contenu, mais ouvert sur le plan de 
l’ordonnancement des extraits. Par contre, la production suggère un ordre de visionnement, que l’usager a le choix de 
suivre ou non, selon ses intérêts et selon le type de visite, ou de consultation, qu’il désire faire.
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Type  de dispositif selon  Fo urm entraux  (2010)
Capturing reality est un dispositif à exploration, dans lequel l’usager se voit offrir la possibilité de découvrir ce 
que des documentaristes professionnels pensent de leur pratique et de leur métier. Par l’intermédiaire d’un scénario 
prédéfini par les auteurs, l’usager navigue seul, de lien en lien, et explore à sa guise le contenu de la production. Son 
rapport est sélectif-actif, c’est Vintra-action qui doit être considérée. Le temps de navigation est celui que s ’accorde 
l’usager, en fonction bien sûr de la durée des contenus vidéo qui composent la production. Il n’y a aucune 
transformation possible de la part de l’usager.
FICHE D’ANALYSE
26 -  Highrise96
Highrise est le site Internet d’un projet documentaire expérimental et collaboratif, entre la NFB et Highrise, qui 
prévoie s’échelonner sur plusieurs années. L’objectif est d’explorer le « vertical living in the global suburbs ». Le 
premier projet semble être Out o f  my Window (fiche 27). Le site explique, entre autres, le projet lui-même, propose 
un blogue, affiche des nouvelles sur les projets interactifs issus de cette collaboration, regroupe des éléments pour 
que l’usager puisse les partager plus facilement et contient des citations de presse.
http://highrise.nfb.ca/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
modularité Le site contient plusieurs formes de modules, comme la plupart des sites Internet : textes,
images, vidéos, éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’interface regroupe plusieurs éléments de contenu, mais de façon ordonnée. Les modules sont 
superposés comme dans la plupart des sites Internet. Ils sont en outre bien identifiables, en 
fonction des sections du site.
RÉCIT -  Commentaires sur... N/A
genre Un site Internet, qui sert surtout à expliquer la collaboration à long terme entre Highrise et la 
NFB et à annoncer les projets consécutifs.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
Intermédialité manifeste.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
variabilité Une variabilité de navigation et de consultation de contenu. Des mises à jour possibles, et 
l’usager peut recevoir des « updates » de projets ou autres en s’inscrivant à la liste d’envoi par 
courriel (type newsletter).
96 Cette fiche ne fait pas partie des analyses, puisque le site Highrise sert à annoncer les projets de la collaboration entre 





- Interactivité fermée à 100 %.
- Interactivité par menu.
- Images-interfaces : éléments de navigation.
- Possibilité de partager le site.
mobilité de la 
plateforme
Le site Internet peut être consulté à partir du navigateur Web du téléphone intelligent ou du 
iPad. Les vidéos sont visibles, car ils proviennent de YouTube.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Lean-forward, car beaucoup d’éléments de navigation. Les textes du blogue sont relativement 
courts et le blogue contient plus d’éléments visuels que textuels (photos et vidéos).
interface Exemple : cliquer sur une image mène au site de partage Flickr où on peut commenter. Le site 
contient évidemment plusieurs éléments cliquables.
RÉCIT -  Commentaires sur... N/A
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité 
Une interactivité de navigation. Pas de récit.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
La production ne peut être associée à un dispositif de Fourmentraux, puisqu’on parle d’un site Internet.
FICHE D’ANALYSE
27 -  Out of My Window97
Collaboration du NFB et du projet Highrise, Out o f  My Window s’annonce comme un documentaire 360° offrant 
des vues interactives « from the global highrise ». Le 360°, nous supposons, renvoie aux sous-menus de chacun des 
principaux récits, dont la forme est celle de photomontages permettant une navigation 360°, un peu comme dans 
Habiter, au-delà de ma chambre. La production est composée de deux sites, tous deux bâtis selon la même 
esthétique : l’un est celui de la production comme telle; l’autre, celui où est regroupé le contenu ajouté par des 
usagers de partout dans le monde (section du menu inférieur fixe « Participate »). Le projet contient environ 
90 minutes de matériel à explorer, 49 histoires dans 13 villes du monde, et il explore l’état de notre planète urbaine, 
du point de vue de ceux qui regardent le monde à travers les fenêtres de leur logement en tour d’habitation.
La vision du projet Highrise en général est de voir comment le processus documentaire « can drive and participate in 




97 Production issue de la collaboration entre le NFB et le projet Highrise.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- 46 vidéos (surtout des photomontages);
- plusieurs photographies envoyées par des usagers;
- des images utilisées dans les menus et sous-menus;
- des pistes audio pour l’environnement sonore (en général, et les sons au survol du curseur
sur les liens des vidéos);
- 19 pistes audio de musique;
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires sur...
interface Voici quelques caractéristiques de l’interface du point de vue de l’hypermédialité ;
- Des découpages de photos, en style collage, pour former les images des menus et pour
former le 360° des sous-menus (soit les menus des 13 villes).
- Beaucoup de superposition.
- Dans le menu principal de la production, il y a trois modes de recherche. Les choix
apparaissent dans une bande à droite : places (une carte avec des points sur les villes, en
haut); spaces (une fenêtre pour chaque ville, au milieu); et faces (un visage pour chaque
ville, soit la photographie gros plan de la personne qui parle « au nom » de la ville).
- Dans le menu principal de « Participate », il y a, également, trois modes de recherche, mais
qui se présentent individuellement sur l’interface, alors que dans la production, ils se
superposent. Les choix apparaissent dans une bande à droite : Windows (sur 360°,
différentes fenêtres avec une vue qui change); words (des fenêtres qui s ’empilent sur la
moitié inférieur de l ’interface, et des mots en mouvement qui s’empilent dans la moitié
supérieur de l’interface); colours (une rangée de 12 couleurs apparaît complètement au bas
de l’interface, l’image précédente reste visible, mais avec un filtre noir par dessus).
- Les vidéos occupent tout l’espace de l’interface, avec l’indication du temps et le play/pause
en bas. Seules les vidéos qui ne sont pas des photomontages n’occupent pas tout l’espace de
l’interface. Elles sont plus petites et centrées sur un fond noir.
- Les photographies partagées sont montrées, dans le cas de la recherche par fenêtres, en un
plan pour une image; dans le cas des recherches par couleurs et par mots, elles apparaissent
d’abord en galerie, puis la vue « un plan, une image » s’active lorsque l’usager choisit une
image dans la galerie.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un webdocumentaire qui montre de multiples réalités autour d’un même 
thème, celui de vivre dans une tour d’habitation.
diégèse La production porte sur un même thème, celui de montrer le regard porté sur l’urbanité par ceux 
qui vivent en tour d’habitation. Au total, il y a 13 récits, lesquels comprennent entre 3 et S 
vidéos. Chaque ville a son récit. Il y a donc 13 récits pour 13 villes, ou 13 portraits. Comme 
chaque ville se rapporte à un univers, à un « monde » différent, nous dirons que la diégèse est 
multiple. Nous excluons ici la section « Participate », puisqu’elle est avant tout un complément 
à la production comme telle, et que ce n’est pas sur elle que repose le récit.
La production est en outre plurilinguistique : des équipes de réalisation proviennent de chaque 
ville (13) où la vie en tour d’habitation a été explorée.
segmentation du 
récit
Les vidéos de photomontage à l’intérieur des villes sont faites de séquences chronologiques, 
pour la plupart, des scènes dont les ellipses proviennent de la succession de plans-images 
(photographies), et dont le regroupement sert à illustrer la narration. Dans le cas des vidéos de
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type filmique, nous parlerons plutôt de plans autonomes, car ces vidéos (au nombre de 3) ne font 
que montrer un ou des protagonistes alors qu’ils interprètent une chanson.
Vue dans son ensemble, la production est composée de la réunion de 13 séquences, a- 
chronologiques, en accolade, soit des regroupements de vidéos qui correspondent à des 
coexistences spatiales. Voici la liste des 13 villes et leurs compositions :
Toronto : 3 vidéos en photomontage et Beyrouth : 2 vidéos en photomontage et 
1, filmique 1, filmique 
Sao Paulo : 4 vidéos en Dhotomontage Prague : 3 vidéos en photomontage 
Chicago : 3 vidéos en photomontage Bangalore : 3 vidéos en photomontage 
Istanbul : 4 vidéos en photomontage Johannesburg : 3 vidéos en photomontage 
Tainan : 3 vidéos en photomontage Phnom Penh : 4 vidéos en photomontage 
Montréal : 3 vidéos en photomontage Amsterdam : 5 vidéos en photomontage 
Cuba : 4 vidéos en photomontage et 1, filmique
nature de la 
présentation
Le principe du 360° semble donner une certaine transparence à la production, comme dans le 
cas de Habiter, au-delà de ma chambre-, mais, comme ailleurs, la démarche est expliquée, et 
même davantage ici, par l’intermédiaire du commentaire très détaillé et explicatif de la 
réalisatrice (section « Director’s Statement »), ainsi que par la section « How to », où la façon 
de naviguer dans la production est expliquée en huit points, relativement détaillés.
Par contre, contrairement à Habiter, au-delà de ma chambre, et bien que la démarche soit 
clairement expliquée et qu’il y ait plusieurs façons, du point de vue de l’interactivité, d’accéder 
au contenu, le visuel de la production est fait de façon à ce que l’usager ait l’impression, lui 
aussi, de regarder par la même fenêtre que les protagonistes. La production ne cherche pas à 
tromper l’usager, mais à créer un univers immersif. Nous croyons avoir ici le meilleur exemple, 
jusqu’à présent, d’une combinaison esthétique et fonctionnelle entre la transparence et la mise au 
premier plan (foregrounding) de Wollen.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est manifeste, même dans les vidéos en photomontage, où le texte est utilisé à la fois comme sous- 
titre et comme énoncé complémentaire à caractère informatif et didactif. Les sous-titres sont également utilisés pour 
mettre l’accent sur certains extraits de narration. Ils ne sont pas placés au bas de l’interface, comme les sous-titres le 
sont généralement, mais se déplacent dans l’image, changent de taille, apparaissent parfois mot par mot, entre autres 
exemples, et servent ainsi le message. Ils ne sont pas simples sous-titres, « passifs » et « inertes », ils servent à 
l’esthétique des vidéos et à l’expression du message. Il y a en outre beaucoup de découpage, d’incorporation 
d’éléments de navigation et de visuel dans l’esthétique de la superposition des modules. L’hypermédialité est 
exploitée dans une logique à la fois esthétique et fonctionnelle, mais l’esthétique, à notre sens, se démarque 
particulièrement bien dans cette production.
Par contre, tout en ayant une superposition visible, les modules arrivent aussi à se fondre les uns dans les autres, et le 
« fondu » est consistant sur le plan de l’esthétique. Sur ce point, il y a intermédialité voilée.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
variabilité Il y a variabilité dans l’ordre de consultation des éléments de contenu, dans le contenu consulté
(partiel ou total) et dans le nombre de visites nécessaires à une consultation complète de la 
production (s’il y a lieu), et ce, tant dans la production comme telle que dans la section 
« Participate ».
Relativement à cette section, elle rappelle que les usagers peuvent participer au projet en 
ajoutant des photographies de ce qu’eux voient de leur fenêtre. Notons surtout que, puisqu’un 
site est consacré à cette participation, nous pouvons, d’un côté, dire que la production crée une 
distinction claire entre le contenu du documentaire comme tel et le contenu provenant des 
usagers, mais aussi, et d’un autre côté, qu’une importance particulière est accordée à ce contenu,
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puisque l’équipe de réalisation a décidé de créer un autre site pour regrouper ces contributions, 




L’interactivité est fermée à 100 %. Il y a plusieurs images-interfaces :
- les trois modes de recherche (carte, fenêtres ou portraits; mots, fenêtres ou couleurs) et le 
menu qui leur est associé;
- les boutons play/pause dans les vidéos;
- dans l’interface 360° de la production principale, les « ronds » qui permettent de voir 
combien il y a de vidéos et de s’y rendre (les ronds sont vides quand la vidéo n ’a pas été 
visionnée et plein en cas contraire);
- les images qui mènent aux vidéos dans l’interface 360° de la production;
- les fenêtres dans l’interface 360° de « Participate »;
- le menu inférieur fixe des deux sites.
Les 13 sous-menus en 360° nous semblent être des images-instruments, puisqu’ils renvoient à la 
création d’une illusion, celle de voir tout ce qui entoure l’immeuble, comme si nous nous y 
trouvions. Finalement, la production peut être partagée soit dans son entièreté, soit par ville, soit 
par vidéo, et les usagers peuvent participer au contenu de la production par l’envoi de 
photographies.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Une navigation quasi constante est nécessaire. La vidéo la plus longue dure 3:08 min, la plus 
courte, 46 sec. Le texte le plus long à lire est celui de la directrice (« Director’s Statement »). 
Même chose dans la section « Participate », où l’usager navigue d’une photographie à une autre. 
Essentiellement, la posture est donc celle du lean-forward.
interface Consultation de la nroduction orincioale
Lorsque l’usager se trouve dans le menu d’une ville, les liens vers les éléments de contenu sont 
des images à l’intérieur de l’interface 360°. Au survol du curseur, l’image-interface se surélève 
dans la plupart des cas, mais toujours se voit entourée de traits de crayons d ’une teinte 
blanchâtre. Le survol du curseur provoque également un son de type « bruit ambiant », par 
exemple des enfants qui rient.
Trois modes d’accès au contenu sont proposés : par des points représentant les villes sur une 
carte (la carte s’affiche au survol du curseur dans le haut de l’interface ou par un clic sur 
« spaces » dans la bande latérale de droite); par des fenêtres en empilade représentant chaque 
ville (toujours visible dans l’interface du menu et occupant presque tout l’espace, mais aussi par 
un clic sur « places » dans la bande latérale de droite); par des portraits alignés représentant le 
narrateur de chaque ville (la série de portraits s’affiche au survol du curseur dans le bas de 
l’interface ou par un clic sur « faces » dans la bande latérale de droite).
Chaque vidéo s’affiche avec une barre de progression.
Consultation de la section « Particioate »
Quatre sections affichées en bande latérale à droite : la deuxième à partir d’en haut est 
« submit », soit pour soumettre une photographie, les trois autres sont des modes de recherche 
pour accéder au contenu. Trois modes donc : par mots (words), par fenêtres (Windows) et par 
couleurs (colours). Dans les trois cas, un clic sur une photographie, une fois en mode 
visionnement, mène l’usager à une page Flickr.
Par mots : plusieurs mots apparaissent sur fond noir au-dessus d’une empilade de fenêtres 
comme celle du menu d’accès de la production, par exemple shanghai, Street, slide, build, etc.; 
les photos sont consultables par les flèches de navigation.
Par fenêtres (en 360°) : 8 fenêtres qui mènent à des séries de photos consultables par les flèches 
de navigation. Au survol du curseur, ces fenêtres s’ouvrent, et ce que l’usager voit par ces
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fenêtres change continuellement en fonction de la banque de photos partagées.
Par couleurs : 12 couleurs qui mènent à des galeries de photos; les photos sont réunies si la 
même couleur y apparaît.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
11 n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu de la production principale, mais les 
usagers peuvent soumettre du contenu par le biais de la section « Participate ». L’usager est 
aussi libre de choisir l’ordre de visionnement de contenu. En outre, comme tous les modules 
vidéo sont accessibles séparément, il n’a pas à tout visionner. Le principe est le même que pour 
Sacrée montagne, par exemple.
nature de la 
narration
La production se déroule en intransitivité narrative dans sa globalité, car il y a nécessairement 
interruption entre les consultations et qu’il n’y a pas de logique causale entre les vidéos, si ce 
n’est qu’une logique thématique et spatiale. Dans le cas des vidéos plus précisément, les 
photomontages provoquent nécessairement des interruptions, mais les images sont liées à la 
narration, donc nous dirons qu’il y a transitivité narrative.
Il n’y a pas de fermeture à la production dans son ensemble, d ’une part, parce que l’usager 
décide quand et où il met fin à sa visite; d’autre part, parce qu’il peut très bien consulter la 
production en plusieurs visites considérant la taille de son contenu.
actions dans la 
diégèse
Pour ce qui est de la production comme telle, les actions sont non diégétiques tant pour la 
machine (montage) que pour l’usager (autorisation). Un usager pourra toutefois entreprendre 
une action diégétique s’il décide de partager une photographie par le biais du site « Participate ».
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Pour le principal de la production, le récit est fermé sur le plan du contenu. Il y a une certaine ouverture avec la 
section « Participate », mais comme celle-ci mène à un site externe, il faut se demander si nous parlons d ’une seule 
production ou de deux productions. Quels sont nos critères? Le fait que ces deux entités traitent du même thème et 
sont exploitées selon la même formule esthétique laisse croire à une seule production. Leur séparation est peut-être 
attribuable à des nécessités techniques ou pour les raisons que nous avons citées dans « nature de la présentation ». 
Dans tous les cas, concluons que l’usager peut contribuer à la production et qu’il est aussi libre de naviguer à sa 
guise dans la production. Nous dirons par conséquent que le récit est principalement ouvert.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
Out o f  My Window est un dispositif à altération, par apport de données (la section « Participate »). Si nous 
devions seulement évaluer le site de la production seul, nous dirions par contre qu’il s’agit d’un dispositif à 
exploration. Cela dit, comme nous l’avons mentionné dans le constat de l’interactivité, nous préférons dire qu’il y a 
deux entités qui n’en forment qu’une.
Le dispositif à altération donc, rappelons, permet à l’usager d’intervenir sur l’œuvre, en suivant des règles, par 
transformation ou apport de données. Dans le cas de Out o f  My Window, il y a apport de données par le biais de la 
section « Participate ». Cet apport est matériel et visible, et a une incidence sur le résultat final, dans la mesure où les 
autres usagers vont consulter cette section de la production, et dans la mesure où la participation d ’un usager change 
son expérience de la production. Autrement, cette contribution n ’aura pas d ’influence sur le résultat final. Nous ne 
pouvons savoir quel est l’effet de cette contribution sur les autres usagers, puisque cela fait entre autres partie de la 
variabilité de la production, à savoir si oui ou non les usagers qui ne contribuent pas par l’envoi de photographies 
consultent la section « Participate ». Dans tous les cas, nous pouvons réellement dire que les contributions des 
usagers (par des actions isolées) se font en temps différé et sont intégrées à la production. Ce sont donc Y intra-action 
et la co-action que nous devons considérer ici.
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FICHE D’ANALYSE
28 -  Waterlife98
Réalisée par le documentaliste Kevin McMahon, cette production raconte l’« histoire » des Grands Lacs en suivant 
le courant de ses eaux, du nord du lac Supérieur jusqu’à l’océan Atlantique. On y parle à la fois des espèces marines 
et des habitants qui dépendent de cette eau. Le réalisateur a voulu explorer d’une nouvelle manière le vieil adage 
selon lequel nous sommes tous le produit de notre environnement. D’un point de vue journalistique, McMahon 
espère que Waterlife alertera les Canadiens et les Américains « to the extreme threats facing the great body o f  the 
water they share ».
http://waterlife.nfb.ca/
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose :
- de plusieurs pistes audio de narration (au moins 40);
- de 5 pistes audio de musique, jouées l’une à la suite de l’autre et que l’usager peut changer
par le biais du menu inférieur fixe;
- de 12 vidéos;
- de photographies (quelques-unes intégrées aux sections selon leur mise en page);
- d’éléments multimédias de navigation, pour le visuel et la mise en page (montage).
MVC -  Commentaires sur...
interface L’interface se présente comme la superposition des modules. Voici quelques combinaisons qui
reviennent :
- Le premier thème est l’image d’un verre d’eau posée sur une table (animations dans le
verre), avec un encadré noir contenant le texte.
- Séquences vidéo (jouant en boucle); encadré noir contenant le texte, avec parfois des
animations (aussi en noir) en bordure; narration avec interruptions.
- Fond en feuille de papier (parfois blanche parfois lignée); trombones; pile de post-its
jaunes; texte écrit avec police type « à la main »; parfois animations, parfois photos;
narration avec interruptions (sauf dans deux cas).
- Chaque contenu explicatif est précédé par la forme accordée au thème (lié au contenu, par
exemple une tête de poisson pour « Fishing », une tête de mort pour « Poison »), une forme
faite d’une mosaïque d’images, laquelle est suivie d’un énoncé informatif (texte blanc sur
fond noir bleuté). Le mouvement que la forme et le texte produisent rappelle un mouvement
marin, et le son qui l’accompagne est celui de l’eau qui se déplace en fond marin.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un webdocumentaire avec une forte dimension explicative, un peu 
dénonciatrice, mais moins pamphlétaire que Trou Story dans son approche.
diégèse La diégèse est simple. Il n’y a pas d’indication temporelle, mais spatiale, celle des Grands Lacs. 
Le récit est celui de l ’état des eaux des Grands Lacs.
segmentation du 
récit
Le récit est développé en 23 points, thèmes ou mots. Chaque thème s’associe à une scène, dont 
les ellipses proviennent de changement de vue et non de changement dans la diégèse. C’est-à- 
dire que l’image de fond reste la même, mais que l’usager doit utiliser les icônes de navigation
98 Coproduction avec Primitive Entertainment (compagnie de production torontoise, spécialisée dans les films et les 
téléséries documentaires).
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pour passer, par exemple, à l’encadré qui contient la suite du texte. Les encadrés noirs peuvent 
aussi être masqués. La narration, elle, joue sans que l’usager ne puisse la contrôler. Peut-être est- 
ce pour cette raison qu’elle joue par intervalles, de façon à ce que l’usager puisse lire entre les 
deux.
La production est donc divisée en thèmes, autour desquels Waterlife explore la situation des 
Grands Lacs, des espèces marines, des individus et des villes concernées. Voici les titres donnés 
aux 23 thèmes, dans l’ordre qu’ils apparaissent dans la page d’accueil : everything; history; 
fishing; poison; Chemicals; neglect; waste; international; change; bottled; power, shipping; 
évaporation; wetlands; invasive species; healing; dredging; political; responsability; action; 
musical; if you and me; home.
nature de la 
présentation
La production se déroule en mise au premier plan [foregrounding), car elle se consulte par 
étape, et que la démarche est clairement expliquée. De plus, la superposition des modules texte 
et image est trop évidente pour donner une impression de transparence. La plupart du temps, ce 
ne sont que les encadrés qui changent à l’intérieur d’une même scène.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
De façon générale, nous dirons que l’intermédialité est manifeste, même si les modules se superposent sans se diviser 
complètement. Il faut souligner que la production fait appel à plusieurs formes médiatiques (vidéos, images, sons, 
musiques, textes) et que la narration ne correspond jamais parfaitement aux éléments visuels (excluant les textes), 
lesquels servent essentiellement de support. Le lien n’est pas absent, mais il n ’est pas immédiat non plus, comme le 
sont l’image et le son dans le média filmique.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’in t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité dans l’ordre des sections consultées, et si la consultation des éléments de 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont : les éléments de navigation; la 
mosaïque en accueil; le menu de gauche; la barre de menu lignée (qui occupe tout le bas de 
l’interface) avec à droite les deux flèches de navigation, le mode plein écran, le volume et le 
bouton de retour à l’accueil; le menu inférieur fixe; les trombones qui se déplacent au survol du 
curseur; le post-it qui se soulève au survol du curseur. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n ’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Malgré leur présentation par encadré divisée, les textes peuvent exiger un certain temps de 
lecture et un certain degré de concentration de la part de l’usager, en raison de leur caractère 
explicatif, voire didactif. S’il ne fallait pas intervenir pour sauter les ellipses à l’intérieur des 
scènes, et si la lecture n’était pas souvent interrompue par la narration, nous pourrions parler 
d’une posture en lean-back dans le cas des éléments de contenu textuel. Toutefois, dans 
l’ensemble, la posture est celle du lean-forward. Par contre, puisque l’écoute de la narration nuit 
parfois à la lecture, l’usager peut avoir à consacrer un temps relativement long à chaque scène.
interface L’essentiel de l’interface, du point de vue de l’interactivité, repose, pour l’usager, sur :
- le saut des ellipses dans les scènes (passer d’un encadré à l’autre) en cliquant sur « next » 
ou « prev. »;
- le passage d’une scène à l’autre par le biais des flèches de navigation dans le coin supérieur 
droit;
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- la sélection d’une scène par l’intermédiaire du menu du coin supérieur gauche (« water
is »), par la barre lignée au bas de l’écran ou par la mosaïque en forme de Grands Lacs de 
l’accueil;
- le déplacement des trombones de sur la surface de papier ou le soulèvement du post-it, mais 
ces interventions sont facultatives.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, mais l’usager peut lire les scènes 
dans l’ordre qu’il veut.
nature de la 
narration
La production dans son ensemble se déroule en intransitivité narrative en raison des 
interruptions créées par la navigation entre les scènes, et parce que l’usager n’a pas à lire les 
scènes dans l’ordre proposé dans le menu de navigation. Cela dit, par scène, la logique entre les 
textes et la narration, malgré les ellipses, est transitive.
La dernière scène, « home », selon l’ordre suggéré dans le menu de navigation, doit se terminer 
en « fermant » la scène, car les choix « précédent/suivant » n’apparaissent pas. Les images 
contenues dans cette section suggèrent aussi une conclusion, car, pour la première fois, des 
images des quatre lacs des Grands Lacs nous sont montrées. Autrement, la fermeture dépend de 
l’usager, du moment et du point où il décide de mettre fin à sa visite, et l’ordre des scènes n ’a 
pas d’importance pour la compréhension du récit, même si « home » semble clore la production.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation. Le récit est fermé sur le plan de son contenu, mais l’usager est libre de 
consulter le contenu dans l’ordre qu’il désire et la chronologie n’a pas d’importance. Nous dirons que le récit de la 
production est à la fois fermé et ouvert.
Type  de dispositif  selon  Fourm entraux  (2010)
Waterlife est un dispositif à exploration. L’usager explore le documentaire, consulte les 23 scènes dans l’ordre 
qu’il veut. L’interactivité en est une de navigation, l’usager passe de lien en lien, et navigue seul. Le temps de 
l’œuvre sera le temps que s’accorde l’usager pour la consulter. Il n’y a aucune transformation possible, les créateurs 
du site sont les auteurs à proprement parler de la production.
FICHE D’ANALYSE
29 -  Soldier Brother"
L’artiste torontoise Kaitlin Jones réfléchie à ce que vivent les familles dont l’un des membres est dans l’armée et 
parti à la guerre. Elle se penche sur la question par le biais de sa propre expérience et nous parle de la relation qu’elle 
a entretenue avec son frère lorsqu’il était en pays étranger. Elle explore des objets qui appartiennent à son frère et 
raconte (et montre) certaines de leurs communications texto ou par Facebook.
http://soldierbrother.nfb.ca/#/soldierbrother
99 Le design et le développement ont été réalisés par The Vacuum (studio de design créatif basé à Nelson, CB) et 
l’enregistrement sonore a été fait par The Dark Studio (studio de postproduction basé à Toronto).
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose :
- de 13 pistes audio de narration;
- de 1 piste audio pour l’environnement sonore;
- de 11 photographies pour chaque objet;
- de 1 photographie de l’artiste;
- de texte de conversation par texto ou Facebook dans chaque plan-photo;
- de la ou des photos contenues dans la page d’accueil (selon la programmation);
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires sur...
interface L’interface présente, dans le cas de la page d’accueil (le menu), tous les objets du frère utilisés
pour la narration, disposés sur un fond blanc. Lorsqu’un objet a été visionné, cet objet disparaît
de la page d’accueil.
À la sélection d’un objet, celui-ci apparaît au centre de l’interface, en plus gros, et toujours sur
fond blanc. À gauche, des messages texte ou Facebook défilent (l’usager peut les masquer), et à
droite, une bande verticale sert de barre de progression.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre L’œuvre se rapproche du Net art. Il ne s’agit pas d’une production filmique ni d’un 
documentaire à proprement parler, même si l’auteur explore une question sociale. L’auteure 
propose donc, en utilisant l’art et le multimédia, une réflexion personnelle sur une réalité 
partagée par plusieurs familles.
diégèse La diégèse est simple : le récit d’une sœur qui « raconte » son frère, parti en Afghanistan pour la 
guerre, par leurs communications et les souvenirs que lui évoquent certains objets de son frère.
segmentation du 
récit
Le récit se déroule en 13 temps ; l’introduction et la conclusion (que l’usager ne contrôle pas), et 
les 11 objets du frère de l’artiste, que l’usager consulte dans l’ordre qu’il veut. Chacun des 13 
temps est une scène du point de vue de la segmentation du récit. En dehors de l’introduction et 
de la conclusion, les scènes sont celles : de la paire de short (0:43); de la boîte de cigares qui 
contient de la monnaie de partout dans le monde (0:35); des bouteilles d’alcool (0:33); de la 
couverture (blanky) usée (1:00); de la rame de canot fait à la main (0:35); des livres (0:52); des 
accessoires pour le rasage (0:49); des vitamines Flintstones (0:31); de la planche à roulettes 
(0:50); des jouets G.I. Joe (0:52); et de la perruque et de la ceinture Guns-N-Roses (1:14).
nature de la 
présentation
Sur le plan de l’œuvre, nous dirons qu’il y a transparence, c ’est-à-dire que la production cherche 
l’intrusion dans l’univers de l’artiste et de son frère. Cet univers, l’usager ne fait avant tout que 
le regarder et y réfléchir. Il y a mise au premier plan relativement à la structure, puisque la 
superposition des modules texte et image est visible, que la démarche est expliquée et que la 
narratrice s’adresse à l’usager.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité_____________________________________________________________
L’intermédialité est voilée, dans la mesure où les modules photo et audio forment une seule unité. Par contre, les 
modules texte et image, qui soutiennent la narration, sont distinguables; l ’usager peut d’ailleurs masquer les modules 
texte. Sur ce point, il y a intermédialité manifeste. L’hypermédialité se compose d’éléments audio, visuel (images) et 
texte, lesquels sont disposés dans une présentation épurée, ce qui nous permet de déconstruire facilement les modules 
de la production. Dans son ensemble donc, l’intermédialité est manifeste.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité dans Tordre de consultation des objets. L’usager se voit également proposer 
une expérience d’envoi de messages texte par l’artiste (des envois sans doute préprogrammés).
Après la consultation de trois objets apparaît à l’écran cette phrase : « Hey, i t ’s Kaitlin, can I  
textyou? Ijust really need someone to taïk to right now. » Après quoi l’usager peut entrer son 
numéro de cellulaire pour recevoir des messages texte. L’usager devra faire OK une fois le 
premier texte reçu, s’il veut continuer à recevoir des messages, et STOP quand il voudra mettre 
fin aux envois. Il y a donc variabilité sur ce point, si l’usager participe ou non à l’expérience et 
jusqu’à quel point il y participe. Dans ce cas, l’interactivité « sort » de la production elle-même 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont les objets en accueil, les bandes 
de progression, le bouton pour activer/désactiver les messages, les boutons « retum » et 
« close », le menu inférieur fixe. Aussi, comme nous l’avons expliqué, l’usager peut recevoir 
des messages texte. Finalement, la production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
Par contre, il peut y avoir déplacement de l’expérience par l’envoi de messages texte.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
La posture est celle du lean-forward. Les éléments de contenu sont brefs, entre 30 sec et 
1:14 min.
interface Du point de vue de l’interactivité, l’interface est simple. Un objet par « clic » en accueil; une 
bande de navigation à l’extrême droite; un bouton pour revenir au menu principal et un pour 
masquer les messages de gauche.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, seulement le choix de Tordre de 
visionnement des scènes. Par contre, il faut ajouter la possibilité de recevoir des messages texte, 
ce qui change en partie l’expérience, puisque, d ’une part, cela ajoute du contenu et que, d’autre 
part, cela déplace la production sur une autre plateforme.
nature de la 
narration
Il y a intransitivité narrative en raison des intervalles entre les scènes et parce qu’il n’y a pas de 
logique causale entre les scènes. La fermeture se fait automatiquement lorsque tous les objets 
ont été visionnés. Lorsque l’usager a visionné un objet, son image disparaît de la page d’accueil, 
si bien qu’après la dernière scène, il ne reste plus rien sur l’interface blanche. La fermeture ne se 
fait donc pas en fonction d’un objet spécifique, mais lorsque tous les objets ont été consultés.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation, et le récit est fermé dans son contenu. Par contre, le récit est aussi ouvert, car 
l’usager peut décider de l’ordonnancement des scènes et parce que la chronologie des scènes est sans importance. Un 
nouvel élément d ’interactivité, qui n’avait pas été exploité jusqu’à présent, est également introduit : l’envoi de 
messages texte.
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Type de dispositif  selon  fo u r m en tr a u x  (2010)
Soldïer Brother est un dispositif à exploration. L’usager navigue seul d’un objet à l’autre. C ’est ce qui lui permet 
d’expérimenter l’œuvre. S’il fallait considérer la réception de messages texte, nous dirions également qu’il s’agit 
d’un dispositif à exploration, car le principe n’est pas d'envoyer des messages, mais de les recevoir. Même le 
scénario des messages texte doit être prédéfini par les auteurs, comme l’est le scénario de la production comme telle, 
avec son introduction et sa fermeture.
FICHE D’ANALYSE
30 -  The Next Day100
Cette production s’annonce comme un documentaire animé et interactif, c’est-à-dire qui utilise l’illustration animée 
pour raconter l’histoire de quatre personnes qui ont tenté de se suicider et ont survécu. La production a été 
développée en même temps qu’un livre illustré de 100 pages sur ce thème (« a print graphie novel »), écrit par Paul 
Peterson (idée originale) et Jason Gilmor, et illustré par le John Porcellino. The Next Day renvoie aux jours qui 
suivent une tentative de suicide. Les quatre protagonistes de l’histoire racontent le pourquoi du comment de l’ensuite.
http://thenextday.nfb.ca/#/thenextday
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose de :
- 4 illustrations (non animées) des portraits des protagonistes et 12 portraits de personnes de 
la section « crédits »;
- l’animation de la production (donc plusieurs illustrations);
- 114 pistes audio pour la narration;
- 6 pistes audio de musique (1:15, 5:24, 2:35, 1:34, 0:54,0:40);
- 1 piste audio pour l’environnement sonore (pluie, orage, tempête, retour à la normale);
- les éléments de navigation (les mots et la zone play/pause);
- les textes des sections du menu inférieur fixe et les mots qui apparaissent durant 
l’animation.
MVC -  Commentaires su r-
interface L’animation, épurée, occupe tout l’espace de l’interface. Il s’agit de simples traits de crayon noir 
sur fond blanc-beige. Aucune couleur. Des mots apparaissent entre les narrations (pour passer 
au prochain segment). Les éléments de navigation se trouvent dans le coin inférieur droit.
RÉCIT -  Commentaires su r-
genre La production s’annonce comme un documentaire interactif animé. La dimension documentaire 
de la production repose sur l’exploration du cas de quatre personnes qui ont tenté de se suicider 
et ont survécu. La production est introduite sur ces mots : « Everyyear, more than 20 million 
people attempt suicide. But what about the 19 million who survive? Four survivors talk about 
their joumeys to The Next Day ». The Next Day « montre » une réalité. Elle laisse les 
protagonistes parler de leur histoire et l’illustre par une certaine « poetic andprofound 
philosophical exploration ». On est dans le filmique, mais animé.
100 La production a été coproduite avec Pop Sandbox (entreprise de production et de diffusion de contenu multimédia basée 
à Toronto).
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diégèse La diégèse est simple, mais le récit comporte 4 histoires. Ces histoires sont celles des quatre 
protagonistes, qui ne parlent pas en groupe, mais séparément. Les segments de leur discours 
sont par contre regroupés en une seule diégèse, celle de l’histoire animée. Ainsi, chacun raconte 
son histoire, sans rapport avec celle des autres, mais ces histoires parlent toutes de la même 
chose, soit de la réalité du jour suivant la tentative de suicide. Il y a l’histoire de Jenn, de Tina, 
de Ryan et de Chantel : quatre récits, mais un seul pour les illustrer.
segmentation du 
récit
Au total, il y a 114 pistes audio de narration, mais ces pistes ne sont pas toutes jouées lors de 
l’animation filmique, qui dure un peu plus de 16 min. La section « Audio Library »* (dans le 
menu inférieur fixe) comprend 103 pistes, divisées par narrateur (Jenn, Ryan, Tina et Chantel).
À la production s’ajoutent 7 pistes en introduction et 4 en conclusion. Entre l’introduction et la 
conclusion, l’usager se voit offrir, en moyenne, 18 choix** de pistes audio de narration. Tout 
comme dans la bibliothèque audio, les pistes sont représentées par des mots (les mêmes). Entre 
les segments de narration, quatre mots apparaissent et l’usager choisi l’un deux, ce qui lance la 
piste audio associée au mot. La bibliothèque audio nous permet de voir que, sur 103 pistes, 31 
sont de Chantel, 23 de Ryan, 17 de Jenn et 32 de Tina.
Chaque piste audio de narration peut être associée à une scène. Le film animé comprend donc 29 
scènes : 7 en introduction, 18 en développement et 4 en conclusion. L’animation suit le 
déroulement de ces scènes, c’est-à-dire que l’image se fixe sur un cadre au moment du choix de 
mot et est relancée lorsque le mot est choisi et que la piste audio commence à jouer. 
L’environnement sonore, lui, ne cesse jamais.
*Dans la section « Audio Library », l’usager peut écouter séparément les pistes audio associées 
aux protagonistes ou les faire jouer Tune après l’autre (« play ail »). Certaines pistes durent 
moins de 30 sec, et plus rares sont celles qui dépassent les 2 min.
**Nous avons visionné trois fois la production. Une première fois en notant les mots choisis, 
pour un total de 18. Sur ces 18 choix, notre temps de réponse a été trop lent une fois, ce qui nous 
a permis de constater qu’après 10 sec sans intervention, la production fait un choix pour 
l’usager. À notre second visionnement, nous avons pris soin de sélectionner des mots différents. 
Nous avons eu un total de 20 choix à faire. Pour notre troisième et dernier visionnement, nous 
avons laissé défiler la production sans intervenir, d’une part pour calculer la durée de la 
production (env. 16:30 en comptant les intervalles de 10 sec entre les scènes), d ’autre part, pour 
voir combien de scènes à choisir il y aurait. Le résultat : 18 scènes. La barre de progression de la 
production, qui est en fait un rond autour du signe play/pause, cessait de dérouler entre les 
scènes, soit durant les intervalles de 10 sec.
nature de la 
présentation
Il y a transparence dans la mesure où la production semble rechercher l’empathie de l’usager et 
à produire un effet d’immersion. Le fait que l’intermédialité de la production soit voilée ajoute à 
cette idée. Cela dit, comme toujours, la démarche des auteurs est expliquée.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est voilée dans la mesure où la production a la forme d’un court-métrage d’animation, à la 
différence que l’usager peut en choisir les segments de narration au moment de l’écoute. L’hypermédialité repose sur 
l’animation et les éléments sonores.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité dans le choix des pistes audio de narration, qui se fait par les mots qui 
s’affichent à l’écran (par coup de 4). Sur un total de 103 pistes possibles, l’animation en joue 
environ 18. Les 11 autres pistes audio de narration de l’introduction et de la conclusion sont 
toujours les mêmes, peu importe le parcours de l’usager. Du coup, chaque usager entend, 
jusqu’à un certain point, sa propre version audio de l’histoire, mais l’animation, elle, demeure la
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même. Il y a en outre variabilité si l’usager décide ou non d’écouter les pistes audio de la 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont le « rond » de navigation, les 
mots cliquables et le menu inférieur fixe. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Il y a deux possibilités de posture pour l’animation. La plus probable est celle du lean-forward, 
car l’usager doit choisir à plusieurs reprises un mot parmi 4 pour faire progresser le récit. Les 
pistes audio de narration sont par ailleurs très courtes (souvent moins de une minute), ce qui fait 
en sorte que l’usager ne peut demeurer statique bien longtemps.
La seconde posture, moins probable il nous semble, est que l’usager n ’intervienne pas durant 
l’animation et laisse le programme choisir les mots pour lui. À ce moment, l’expérience est 
similaire à celle d’un court-métrage classique, car l’usager reste en posture de lean-back 
pendant un peu plus de 16 min. Il n’aura à intervenir que pour lancer l’animation (faisons le 
parallèle avec mettre le DVD dans le lecteur et appuyer sur play). Finalement, la consultation 
des éléments de contenu du menu inférieur fixe se fait en lean-forward.
interface Sur le plan de l’interactivité, comme de l’hypermédialité d’ailleurs, l’interface est simple. 
L’usager peut mettre l’animation sur pause par le biais du bouton de navigation (relativement 
discret) dans le coin inférieur droit. Les quatre mots, eux, apparaissent dans l’animation, c ’est-à- 
dire que l’illustration ne disparaît pas pour laisser place aux choix : elle se fixe simplement et 
les mots s’y superposent.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a pas de coopération textuelle pour le contenu de la narration comme tel, mais pour le 
choix des segments de narration qui s’enchaîneront durant l’animation (18 sur une possibilité de 
103, soit à peine le quart). Les choix en eux-mêmes ne suggèrent pas nécessairement de logique 
causale, mais l’usager peut y voir une certaine logique relativement au sens des mots (et non pas 
au contenu, qui n’a presque jamais de lien avec la narration précédente).
nature de la 
narration
Il y a intransitivité narrative en raison du choix des pistes audio, car les contenus ne sont pas 
nécessairement liés entre eux par une logique causale. L’usager peut toutefois faire des choix 
qui lui semblent « logiques » par ce que les mots lui évoquent, ce que le contenu de la narration 
ne rend pas toujours. Cette caractéristique ajoute à la variabilité de la production sur le plan de 
la narration, non du visuel, puisque la séquence d’illustrations animées reste toujours la même.
Il y a transitivité par contre, car, dans cette construction épisodique de la narration, le 
déroulement de l’animation se fait en accord avec l’environnement sonore. Plus l ’animation 
progresse, plus la tempête se fait sentir tant par l’image que par le son, pour se terminer par un 
retour à la normale. Par exemple, le siège de la balançoire revient pour nous indiquer le 
changement. Au début, il est sec, immobile, mais avec la progression de l’action, il se voit 
malmené par la pluie et le vent. À la fin, lorsque les protagonistes laissent transparaître une 
certaine rémission, le siège de la balançoire est mouillé d’eau, mais ne bouge plus. C’est le 
calme après la tempête. C’est l’analogie entre le climat qui s’emballe et le conflit émotionnel 
des protagonistes.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques pour la machine (montage). Elles le sont également pour 
l’usager au moment de lancer la production et lorsqu’il consulte les éléments du menu inférieur 
fixe. Cela dit, lorsqu’il choisit les mots liés aux pistes de narration, même s’il s’agit d’actions 
d’autorisation, ces choix ont un impact sur la diégèse, sur ce que l’usager entendra et n’entendra
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pas, par rapport à ce qu’un autre usager pourra entendre ou ne pas entendre. Sur ce point, nous 
dirons qu’ii y a actions diégétiques. Ii y a en quelque sorte actions de mouvement et 
d’expression.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité de cette production en est une de « lecture » du récit, lequel est pour cette raison plus ouvert que ceux 
des essais photographiques, par exemple. Il y a aussi une interactivité de navigation. Puis, de façon générale, nous 
dirons que le récit est à la fois ouvert et fermé : ouvert sur le plan de la narration et des choix possibles, mais fermé 
sur le plan du visuel et de l’animation.
Type  de dispositif selon Fo urm entraux  (2010)
The Next day est, selon nous, un dispositif à contribution. Il y a surtout exploration (seul et de lien en lien), mais, 
d’un autre côté, les actions de l’usager, sans ajouter un apport de matériaux à la production, permettent une certaine 
activation de l’application. Le visiteur peut se considérer comme un contributeur dans la mesure où la production est 
faite pour qu’il puisse agir sur son parcours (exploration) autant que sur le contenu qui le composera (contribution), 
soit les choix de segments de narration qu’il doit faire parmi un large éventail. En outre, le temps que prend l’usager 
pour consulter le cœur de la production, soit l’animation, est le temps de l’œuvre comme telle, et non le temps choisi 
par l’usager.
Avec The Next Day, nous pouvons dire que chaque usager a sa propre expérience, car il entendra un contenu audio 
spécifique en fonction de ses choix, et ce, surtout s’il ne va pas consulter la bibliothèque audio par la suite (et s’il ne 
laisse pas le programme choisir les segments de narration à sa place).
FICHE D’ANALYSE
31 -  Ici, chez soi : le coût réel de l’itinérance101 (Here, at Home: In Search o f  the Real 
Cost o f  Homelessness)
En 2008, le gouvernement a alloué 110 millions de dollars à la Commission de la santé mentale du Canada 
(CSMC) pour que celle-ci puisse lancer une recherche en médecine sociale. Son mandat est de déterminer quel est le 
meilleur moyen d’intervenir auprès des personnes itinérantes avec des problèmes de santé mentale. L’étude s’étale 
sur une période de 4 ans; elle prendra fm le 31 mars 2013. Cette étude implique 2753 personnes (intervenants 
compris), parmi lesquelles 1265 participants itinérants logés et 970 non logés.
Le projet documentaire Ici, chez soi : le coût réel de l ’itinérance est un projet bilingue. Il se veut « une fenêtre sur 
le pari que c’est donné la CSMC : prouver qu’il y a une façon efficace de stopper l’itinérance chronique ». Des 
cinéastes ont donc été postés dans 5 villes canadiennes pour documenter le projet en 50 courts-métrages, dont la 
plupart sont pour le moment en production. Au volet documentaire s’ajoutent également un blogue et des statistiques.
http://chezsoi.onf.ca/#/chezsoi; http://athome.nfb.ca/#/athome
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
modularité Précisons d ’abord que la production n’est pas complète au moment de l’analyse et que des 
mises à jour seront faites dans les mois à venir. En accueil, on nous indique, le 17 mai 2012 :
101 La production a été réalisée en association avec la Commission de la santé mentale du Canada (CSMC). La direction 
artistique, la scénarisation interactive, l’animation et la programmation sont produites par Département (studio de création 
multidisciplinaire basé à Montréal). Notons aussi qu’il y a cinq équipes de production pour ce projet, soit une équipe par 
ville, pour Moncton, Montréal, Toronto, Winnipeg et Vancouver.
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« 319 jours restants, 42 films à venir ».
Pour le moment donc, la production comprend :
- 8 très courts-métrages (pour un total de 50 prévus);
- la piste audio de l’environnement sonore;
- les éléments multimédias de navigation et pour le visuel;
- les éléments de contenu textuel.
MVC -  Commentaires sur...
interface Dans les différents menus, l’interface se présente comme un fond gris foncé avec l’image d’une 
constellation dont les points de liaison sont les 5 villes du projet (Moncton, Montréal, Toronto, 
Winnipeg, Vancouver). La constellation est toujours en mouvement, entre autres par ses petits 
points de couleur rattachés à des lignes qui bougent constamment.
Le texte se superpose à l’interface. Les modules sont mélangés. Des miniatures des films 
tournés apparaissent dans des cercles. À l’écoute d’une vidéo, l’image occupe tout l’espace de 
l’interface, avec une bande de progression au bas.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un webdocumentaire, qui suit le projet de recherche de la CSMC et sera mis à 
jour plusieurs fois sur une période de un an, par l’ajout de contenus vidéo et texte, et par 
l’actualisation d’un blogue. Le documentaire aborde la problématique sociale de Pitinérance et 
de la santé mentale, soit le sujet de la recherche du CSMC.
diégèse Les films partagent tous un thème commun. Cela étant dit, chaque vidéo est le récit d’une 
personne différente, dans un lieu et un temps relativement différents. Les 5 lieux (les villes) et 
leurs 10 récits chacun partagent une temporalité liée à la durée de la recherche, mais sont des 
« mondes » avec des réalités sociales différentes, où les problèmes d’itinérance, par exemple, ne 
sont pas les mêmes. Pour cette raison, nous dirons que la diégèse de la production est multiple. 




La production se divise en 5 lieux, soit les villes de Moncton, Montréal, Toronto, Winnipeg et 
Vancouver. Ces lieux sont divisés en 10 vidéos et en éléments de contenu textuel (statistiques, 
citations et brèves explications). Le lien entre les éléments de contenu est spatial pour 
l’essentiel, et temporel dans la mesure où on est dans un intervalle de temps déterminé par la 
recherche de la CMSC. Pris dans l’ensemble de la production, chaque lieu pourrait être 
considéré comme une séquence en accolade, a-chronologique. Les 10 vidéos, une fois tournées, 
permettront de dresser un portrait général de la recherche de la CMSC dans les 5 villes 
sélectionnées.
nature de la 
présentation
La production dans son ensemble repose sur la mise au premier plan (foregrounding), d’autant 
plus qu’il y a une variabilité fondée sur l’ajout de contenu et le maintien d’un blogue. L’usager 
sait aussi se trouver devant un contenu documentaire issu du réel. Par contre, il y a transparence 
pour les films pris en tant qu’unités indépendantes.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est surtout manifeste, car les modules existent indépendamment. L’hypermédialité repose 
principalement sur les médias filmique et écrit.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’ i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité dans la consultation du contenu, c’est-à-dire pour la production elle-même, le 
blogue ou la page Facebook. Il faut également considérer les éventuelles mises à jour et les 
visites qui pourront s’échelonner sur une période de un an. La production n’en est qu’à ses 
débuts et contient très peu de contenu par rapport à ce qu’elle proposera dans un an. 
Finalement, il y a variabilité dans la navigation, soit par le contenu visionné, les éléments de 




L’interactivité est fermée à 100 %. La constellation des villes en page d’accueil est une image- 
instrument qui relie les villes entre elles comme le font les routes sur une carte. Les villes sont 
d’ailleurs réparties sur la constellation selon leur position géographique réelle les unes par 
rapport aux autres. Les pages d’accueil de chaque ville reposent sur ce même principe, sauf que 
les points reliés par la constellation sont les vidéos. Finalement, tous les éléments de navigation 
sont des images-interfaces, et la production comme les films individuellement peuvent être 
partagés et la production possède un compte Facebook.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
En matière de navigation, de consultation des films et de lecture du contenu textuel, la posture 
de l’usager est celle du lean-forward. Le contenu texte repose sur de courts énoncés statistiques 
ou sur des citations. Pour l’instant, le film le plus long fait 4:33 min.
interface Les villes sont reliées par une constellation que nous dirons dynamique. Du coup, l’interface 
nous semble toujours en mouvement. Les éléments cliquables reposent sur de petits ronds en 
mouvement autour de la constellation. Le modèle de la constellation est utilisé tant pour la page 
d’accueil principal que pour les pages d’accueil de chaque ville. Par exemple, une vidéo sera 
représentée par un rond de la constellation. Les autres éléments de l’interface liés à 
l’interactivité sont le menu inférieur fixe et les icônes pour passer d’une page à l’autre.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle à cette production, mais l’usager peut choisir l’ordre de 
lecture des éléments de contenu. La production fait en outre des liens entre les films de façon à 
en suggérer l’écoute à l’usager. Lorsqu’une vidéo se termine, une citation et des statistiques 
apparaissent. L’usager peut retourner au menu d’accueil de la ville à laquelle était associée la 
vidéo, retourner au menu d’accueil principale, ou choisir de consulter la suggestion faite par le 
programme, par exemple : « Valère [Montréal] survit au quotidien avec résilience alors que 
M. MadDogg [Vancouver] choisit... la résistance. »
nature de la 
narration
La production dans son ensemble repose sur l’intransitivité narrative, car il y a inévitablement 
des interruptions entre les vidéos et que l’ordonnancement possible des éléments varie selon les 
usagers. La fermeture est pour le moment indéterminée, puisque la production n ’est pas 
complète. Peut-être deviendra-t-elle plus claire, mais cela est peut probable. La structure est 
similaire à celle de Sacrée montagne.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
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CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Le récit est essentiellement fermé. L’usager n’a aucun rôle dans la construction du contenu, il ne peut modifier le 
contenu et l’interactivité en est une de navigation. Cela dit, il a malgré tout le choix de l’ordonnancement des 
segments.
Type de dispositif selon  Fourm entraux  (2010)
Ici, chez soi : le coût réel de l ’itinérance est un dispositif à exploration qui repose sur une interactivité de 
navigation. L’usager explore la production en répartissant son écoute entre les cinq lieux proposés. L’usager navigue 
donc seul, de lien en lien, et le temps de navigation à l’intérieur du scénario prédéfini par les auteurs est celui qu’il 
s’accorde. Il n’y a aucune transformation possible, le rapport est sélectif-actif, c’est l’intra-action qui doit être 
analysée ici.
FICHE D’ANALYSE
32 -  Flub and Utter
Jordan Scott est, entre autres choses, un poète qui souffre de bégaiement (ou du moins bégayait et le contrôle 
maintenant plutôt bien). Il a écrit sur le bégaiement et c’est ce sur quoi repose Flub and Utter : « apoetic memoir o f  
the mouth ». La production est composée de trois lectures de poèmes par Scott et de segments d’entretien avec lui sur 
le sujet. « The words Jordan stutters take the viewers into personal anecdotes that make up a chance autobiography 
o f Jordan ’s expériences as a poet who just so happens to stutter. »
http://flubandutter.nfb.ca/#/flubandutter
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- 3 poèmes en séquences vidéo sur 4 cadrages possibles (3:21,3:33 et 4:05 min);
- 9 entretiens en séquences vidéo (48 sec à 2:25 min);
- les éléments multimédias de navigation et pour le visuel;
- les textes.
MVC -  Commentaires su r-
interface Les vidéos apparaissent au centre sur fond d’écran noir (elles n’occupent pas tout l’espace de 
l’interface). Sous la vidéo apparaissent les choix des séquences vidéo. L’interface est épurée.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un entretien avec Jordan Scott et se veut autobiographique, une forme de 
webdocumentaire. Elle se compose de vidéos d’entretien et de lectures de poème par Scott 
devant public.




Au total, la production comprend 12 scènes, accessibles séparément, et à la forme linéaire 
continue. Les scènes « poème » sont des lectures par Scott devant public; les scènes « entretien » 
sont celles où Scott répond aux questions d’un interlocuteur hors champ et discute d’un aspect 
de son expérience ou du bégaiement. Les trois scènes « poème » jouent en boucle sans
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l’intervention de l’usager; une scène « poème » joue automatiquement après une scène 
« entretien ». Voici le titre des 12 scènes :
Poèmes : Valsalvas; Fable; Two cheeseburgers, French fries and a Coke.
Entretiens : Sing; Whoop and Flounder; Breath’s; Consonant Gobstop; Shame; Puke puka; 
Chipmunk; Chichara; Chatter box.
nature de la 
présentation
La production exploite la mise au premier plan (foregrounding) en raison de la formule entrevue 
et biographie. Il ne s’agit pas d’une fiction ou d’une intrusion dans la réalité. Aussi, comme 
l’usager voit Scott lire un poème devant public, cela fait penser, par exemple, à regarder une 
pièce de théâtre à la télévision.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’intermédialité est voilée dans la mesure où la production est composée de vidéos. Par contre, les modules sont 
clairement distinctifs, ils se consultent en quelque sorte séparément et leur structure est aisément discernable. 
L’hypermédialité repose sur l’audiovisuel et le texte, pour la navigation ou la lecture des poèmes. Notons qu’il n ’y a 
aucun environnement sonore ou musique à cette production. L’intermédialité est essentiellement manifeste.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’in t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont : la barre de progression; le menu 
des vidéos; le menu inférieur fixe; et les quatre cadrages possibles dans les scènes « poème ».
La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n ’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
la posture 
spectatorielle
Les vidéos sont plutôt courtes (entre 48 sec et 4:05 min). Les textes du menu inférieur fixe ne 
sont pas très longs non plus. L’usager doit intervenir pour consulter les scènes « entretien ». Par 
défaut, la production commence par une scène « poème ». Les trois scènes « poème » jouent en 
boucle si l’usager n ’intervient pas. Une fois qu’une scène « entretien » est terminée, la 
production lance automatiquement Tune des trois scènes « poème ». L’usager doit y mettre fin 
en choisissant une autre scène. La posture est donc celle du lean-forward.
interface Les scènes « poème » peuvent être vues selon quatre cadrages fixes, toujours sur fond noir : un 
cadrage en plan rapproché de Scott; un cadrage très gros plan sur la bouche de Scott; un cadrage 
sur le public (plan rapproché ou gros plan); et un cadrage qui montre le texte lu par Scott. Au 
départ, le cadre de la scène « poème » occupe le même espace que celui d ’une scène 
« entretien », mais il est divisé en quatre plans. L’usager peut laisser aller la scène sous cette 
apparence, mais il peut aussi cliquer sur l’un des plans pour que celui-ci occupe tout l’espace du 
cadre. Cliquer de nouveau sur le cadrage provoquera le retour au cadre en quatre plans. 
Autrement, l’usager accède au contenu de la production par le biais du menu, toujours visible 
sous le cadre des scènes.
RÉCIT -  Commentaires su r-
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, mais l’usager peut décider de 
Tordre de consultation des scènes. Il doit nécessairement intervenir, sinon il ne verra que les
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scènes « poème » jouer en boucle. L’ordre par défaut des poèmes, c’est-à-dire au lancement de 
la production, est Valsalvas, Fable et Two Cheeseburgers, French fries and a Coke.
nature de la 
narration
Il y a transitivité narrative à l’intérieur des vidéos, mais intransitivité narrative pour l’ensemble 
de la production, car les interruptions entre les vidéos sont inévitables comme l’usager doit faire 
un choix. Il n’y a par ailleurs pas de logique causale entre les vidéos.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation et le récit est fermé sur le plan du contenu. Néanmoins, l’usager a un certain 
contrôle sur l’ordre de visionnement des scènes et la valeur poétique de certains segments offre une plus large liberté 
interprétative.
Type  de dispositif selon  fo urm entrau x  (2010)
Flub and Utter est un dispositif à exploration. L’usager navigue seul, de lien en lien, de poème en entretien, et 
vice versa. 11 explore le contenu de la production à sa guise, l’interactivité ne sert que la navigation, et le scénario est 
prédéfini par les auteurs, il n’y a aucune transformation possible.
FICHE D’ANALYSE
33 -  Please Call, Very Sentimental
Cette production est une exploration des changements technologiques et de ce qui disparaît conséquemment. Un 
peu comme l’album photo de Welcome to Fine Point, cette production s’attarde à la photographie comme objet 
tangible qui tend à disparaître. L’auteure, Alicia Smith, s’interroge sur le rapport que nous entretenons avec les 
photographies à présent qu’elles sont bien souvent numériques.
http://pleasecall.nfb.ca/#/pleasecall 
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d ia l it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose de :
- 1 piste audio pour l’environnement sonore;
- 15 petits textes liés aux photographies;
- 16 plans filmés puis fixés (1 plan = une action);
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires su r-
interface Un seul plan à la fois, soit celui de la séquence filmée, ensuite fixée en boucle pour créer une 
illusion de mouvement. Le texte se superpose, l’image du menu reste toujours visible en arrière- 
plan, mais floue, comme lorsqu’une caméra fait le focus sur l’objet le plus près de la lentille.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production semble tenir du webdocumentaire, mais avec un contenu restreint, soit une forme 
de très court-métrage interactif -  à moins qu’on ne parle d’une œuvre interactive. Le récit se
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développe autour de la perte de son cellulaire et du désir de le retrouver, car les photos qui s’y 
trouvent ont une valeur sentimentale, d’où le « please call, very sentimental ». Aucun média 
comme tel n’est dominant ici : la production allie texte et vidéo (les photographies sont filmées 
et non montrées seules).
diégèse La diégèse est simple, mais composée de petits récits en plans-épisodes.
segmentation du 
récit
La production repose sur l’incongmité temporelle des objets présentés, sur des photographies 
numériques par rapport aux photographies papier. L’auteur a choisi d’utiliser de vieilles photos 
trouvées dans une vente-débarras et de les associer à un message envoyé par une personne qui a 
perdu son cellulaire et souhaite le retrouver en raison de la valeur sentimentale des photos qui 
s’y trouvent. Le jumelage de la photo avec le texte est toujours fait en fonction du contenu du 
texte. Par exemple, un message parle des photos d’un chien récemment mort et la photo montre 
des personnes jouant avec un chien.
La page d’accueil servant de menu est toujours visible. Il s’agit d’une table sur laquelle sont 
disposées les photographies. L’action consiste en une main qui prend une photographie pour 
l’amener au premier plan, puis l’image est fixée, et jouée en boucle de façon à créer une illusion 
de mouvement. Le texte apparaît à gauche de la photographie. Lorsque l’usager a terminé de lire 
le texte, il sort du plan et la main dépose la photo sur la table, là où elle était. D’une certaine 
manière, la production est ainsi composée de 16 plans : un plan d’accueil (la table avec toutes 
les photographies étalées) et 15 plans propres à chaque photographie et au texte qui lui est 
associé.
nature de la 
présentation
La production repose essentiellement sur la transparence, dans la mesure où on cherche à recréer 
l’impression d’être assis à une table et de regarder des photos tout en discutant. La mise au 
premier plan (foregrounding) se fait dans la mesure où la démarche est expliquée.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité consiste en un visuel plutôt statique, de brefs textes et un environnement sonore. L’intermédialité 
est à la fois voilée et manifeste, au sens que le texte et l’image sont juxtaposés comme s’ils pouvaient se consulter 
indépendamment, alors qu’ils ne peuvent l’être. Aussi, puisqu’il s’agit de séquences filmées, celles-ci sont en 
intermédialité voilée.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité dans l’ordre de lecture des éléments de contenu seulement, mais cela ne change 
pas l’expérience comme telle.
formes
d’interactivité
L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont le menu inférieur fixe et les 
photos sur la table. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Les textes sont plutôt courts. Certains peuvent faire quelques lignes et d’autres sont un peu plus 
longs, mais dans tous les cas il ne prend pas beaucoup de temps pour les lire. Il y a en outre peu 
de possibilités de navigation, l’interactivité est simple : on ne peut que cliquer sur les 
photographies (et le menu inférieur fixe). La posture est donc celle du lean-forward.
interface L’interface repose sur le plan d ’accueil où sont disposées sur une table les 15 photographies. Un
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clic sur l’une de celles-ci provoque un zoom in et l’apparition du texte, avec en arrière-plan, 
floues, la table et les autres photographies. Un second clic ramène la photographie sur la table et 
fait disparaître le texte.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, mais l’usager a le choix de l’ordre 
de visionnement des plans.
nature de la 
narration
Il y a intransitivité narrative, car il n’y a pas de logique causale entre les plans et que les 
interruptions sont inévitables entre les plans. Il n’y a pas non plus de fermeture prédéfinie, 
l’usager met fin à sa visite en fermant l’application.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Le récit est à la fois ouvert et fermé. Ouvert, parce que l’usager peut choisir l’ordre de consultation des plans, qu’il 
n’y a pas de chronologie prédéfinie et que la petitesse du contenu laisse place à l’interprétation; fermé, parce que 
l’usager ne peut modifier le contenu de la production, qu’il ne joue pas de rôle réel dans la construction du récit et 
que l’interactivité sert essentiellement à la navigation.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
Please Call, Very Sentimental est un dispositif à exploration. L’usager navigue seul, de lien en lien, de plan en 
plan, dans un scénario dont le contenu est prédéfini par Pauteure. L’interactivité en est une de navigation, elle permet 
à l’usager d’explorer la production sans en transformer les composantes.
FICHE D’ANALYSE
34 -  Main Street
Le photographe Danny Singer « constructs his work by carefully stiching together hundreds o f  individual 
exposures with digital editing software. The resuiting compositions — which can be as much as 10 fee t in lenght — 
emerge as an ail-inclusive, seamless prospect which has a unique "floating-point" perspective » (section « About 
Main Street »). Main Street reprend cette technique en présentant différentes vues de mes principales qui, selon notre 
recherche Google, semblent toutes provenir de villages en Saskatchewan.
http://mainstreet.nfb.ca/#/mainstreet
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose :
- de 22 photographies (dont on peut zoomer les parties);
- du texte;
- de 1 piste d’environnement sonore.
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MVC -  Commentaires sur-
interface L’interface est simple. Sur fond blanc, la photo de la rue principale sélectionnée apparaît en une 
bande horizontale, presque au milieu de l’interface. Sous cette bande sont indiqués les choix des 
photographies de rues principales par noms de ville.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production ressemble à un essai photographique. Par contre, contrairement aux autres essais, 
le texte n’apparaît que dans l’introduction et la section « À propos ». Un peu comme Territoires, 
il y a davantage de place accordée à l’interprétation subjective de chaque usager. La démarche 
est expliquée, mais de façon très concise.
diégèse La diégèse est simple, soit l’univers des rues principales un peu délaissées, dans des villages 
quasi-fantômes pour certains. Les rues principales sont racontées par l’image.
segmentation du 
récit
Chaque photo est un plan que l’usager peut explorer avec le curseur (« main » de navigation). 
Au total, 21 villes, dont une avec deux photographies. Les photos apparaissent en ordre 
alphabétique sous le panorama : Alsask, Calder, Candiac, Canora, Ceylon, Champion, Dysart, 
Grayson, Hartney, Impérial (2), Ituna, Longview, Markitch, Marquis, Midale, Mineota, Plea 
Santdale, Quill Lake, Stalwart, Success, Wiseton.
nature de la 
présentation
D’une part, la démarche est expliquée et la superposition des modules est apparente; d’autre 
part, l’usager doit « naviguer » dans la photographie pour l’explorer, par le biais du curseur (la 
« main »), car l’image occupe tout l’espace de l’interface, il s’agit du principal média 
d’expression. Nous dirons donc que l’approche mise à la fois sur la mise au premier plan 
(foregrounding) et la transparence, comme si l’usager tenait la photographie entre ses mains et 
la manipulait.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité repose sur la photographie principalement. Sur ce point, il y a intermédialité voilée. Mais ce sont 
les caractéristiques d’une intermédialité manifeste qui retiennent l’attention. L’usager manipule la photographie par 
le multimédia, les modules sont distincts et se consultent séparément.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité seulement dans l’ordre de visionnement des photographies, mais pas sur le plan 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaees sont : les noms de villes qui servent 
d’icônes (peuvent être classées selon que les images ont été prises en hiver, en été, ou tout à la 
fois); le menu inférieur fixe; les images en elles-mêmes, car elles peuvent être « zoomées » 
lorsqu’il y a intervention de l’usager. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires su r-
posture La posture unique est celle du lean-forward, car il n’y a que des images à regarder et que celles-
spectatorielle ci peuvent être agrandies de façon à ce que l’usager puisse mieux les voire, les faire glisser pour
les voir de gauche à droite en plus gros plan.
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L’interface est simple. Il se compose du menu sous la bande photo, de la main pour faire glisser 
l’image et la voir dans son entièreté.
interface
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et la 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle, mais l’usager peut choisir l’ordre de visionnement des 
photographies. Notons que la notion de récit est peut-être difficile à appliquer ici. On raconte 
certes par les images, mais le récit est toutefois limité dans ses possibilités interprétatives.
nature de la 
narration
La production se développe en intransitivité narrative, car les interruptions entre les 
photographies sont inévitables. Il n’y a pas de logique causale entre les photos non plus, si ce 
n’est qu’elles montrent plus ou moins toutes la même chose, mais ailleurs et à un autre moment.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation. Le récit est fermé sur le plan du contenu, mais ouvert relativement à 
l’interprétation.
Type de dispositif selon  Fo urm entraux  (2010)
Main Street est un dispositif à exploration. L’interactivité sert la navigation, l’usager, consulte les photographies 
en passant d’un plan à un autre. Il n’y a aucune transformation possible et le temps de navigation et le temps que 
s’accorde l’usager pour explorer l’œuvre.
FICHE D’ANALYSE
35 -  Crash Course102
Cette production propose une réflexion sur les répercussions de la crise économique de 2008 (en 2009). Le 
réalisateur, Nobu Adilman (artiste torontois), a demandé à des Argentins ce que vivre en période de récession 
représente au quotidien. Adilman précise la visée de son projet : « Argentineans have expériences a crash almost 
every 12 years since the 1950s, and by talking with them I  hope to get some perspective on the nagging économie 
situation back home [in Canada] » (section « About Crash Course »).
http://crashcourse.nfb.ca/#/crashcourse
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose :
- de 205 photographies (et leurs miniatures) à l ’intérieur de 13 séquences « vidéo » avec
narration par le réalisateur;
- de la musique pour l’environnement sonore;
- d ’éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
- de textes.
102 Cette production a été réalisée en collaboration avec Secret Location (compagnie de production numérique basée à 
Toronto).
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MVC -  Commentaires sim-
interface Des vidéos en photomontage occupent tout l’espace de l’interface avec, au bas, la barre de 
progression et la série de photographies. Le menu d’accueil est composé d’un découpage du 
réalisateur, placé de dos, qui regarde les choix de séquences sur fond noir devant lui.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un webdocumentaire, qui utilise des séquences de photographies avec 
narration. Le ton nous semble journalistique.
diégèse La diégèse est simple, composée de 13 séquences, dans lesquelles, parfois, un même 
« personnage » revient.
segmentation du 
récit
Du point de vue de la production dans son ensemble, chaque vidéo de photomontage est une 
séquence ordinaire qui comprend une suite de photographies liées à la narration. Les séquences 
comprennent des ellipses, parfois signifiées par du texte, mais généralement perceptibles par des 
bonds dans la narration. Voici les titres et la composition des séquences :
- Watch to get acquainted (2:26 et 24 photos); - Music lessons (1:38 et 18 photos);
- Make art, not inflation (1:52 et 18 photos); - Market day (2:37 et 21 photos);
- Random adventures (3:25 et 25 photos); - Be the boss ( 1:08 et 7 photos);
- Cashed out (1:48 et 11 photos); - Barter club (2:35 et 15 photos);
- Taxi gourmet (2:31 et 16 photos); - Tango lesson (1:26 et 12 photos);
- (Dis)tmst in banking (1:52 et 12 photos); - Love hostels (1:15 et 14 photos).
- Packing up (0:58 et 12 photos);
nature de la 
présentation
Le style journalistique nous semble imposer la mise au premier plan (foregrounding). Le 
réalisateur est par ailleurs le narrateur et apparaît dans plusieurs photographies.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
Une intermédialité relativement manifeste, dans la mesure où chaque séquence affiche une galerie de photographies 
(style diaporama), par opposition à Terre de froid, par exemple, où l’usager ne peut voir les plans photo des 
séquences. L’hypermédialité repose sur des éléments visuels et sonores.
É l é m e n t s  d *a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité dans l’ordre de consultation des séquences et si l’usager décide de laisser les 
photographies défiler automatique ou de le faire lui-même à partir de la galerie. Aussitôt qu’il y 
a intervention de la part de l’usager, le mode de défilement automatique est stoppé, jusqu’à ce 
que l’usager se rende à la dernière photo de la séquence. Une fois rendu à ce point, le mode 
automatique est relancé en fonction de la narration, c’est-à-dire que les photographies sont 




L’interactivité est fermée à 100%. Les images-interfaces sont : les bandes des séquences du 
menu principal; les barres de progression et galeries photo dans les séquences; les flèches de 
navigation sur les images; le menu inférieur fixe. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n ’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
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MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
La plus longue séquence dure 3:25 min, donc l’attention exigée de la part de l’usager est 
relativement courte. L’usager peut changer les photographies dans les séquences comme il peut 
les laisser défiler automatique. La posture est donc celle du lean-forward, peu importe que les 
photos défilent d’elles-mêmes ou soient changées par l’usager.
interface Sur le plan de l’interactivité, l’interface est simple : un clic sur image pour naviguer. Le 
mouvement du curseur au menu d’accueil fait en sorte de déplacer de gauche à droite, et vice 
versa, les bandes des séquences cliquables. La position du réalisateur (toujours de dos) change 
aussi en fonction de l’angle des bandes de séquences.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, mais l’usager peut choisir Tordre 
de visionnement des séquences, et il peut choisir entre laisser les photos défiler de façon 
automatique à l’intérieur des séquences ou les faire défiler lui-même.
nature de la 
narration
Dans l ’ensemble, il y a intransitivité narrative, car les interruptions entre les séquences sont 
inévitables. Il n’y a pas non plus de logique causale immédiate entre les séquences, c’est-à-dire 
d’enchainement logique entre les séquences. L’usager peut lire les séquences dans Tordre qu’il 
désire sans que cela nuise à sa compréhension. Par contre, il y  a une fermeture lorsque toutes les 
séquences ont été lues. Une fois à ce point, au retour au menu d’accueil, les bandes des 
séquences défilent puis disparaissent et une brève narration pour clore l’écoute est jouée.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques pour l’usager (autorisation) et pour la machine (montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
Le récit est à la fois ouvert et fermé. Ouvert, parce que l’usager peut choisir l’ordre de visionnement des séquences, 
qu’il peut consulter les séquences soit en sélectionnant les photographies soit en laissant défiler la séquence, et parce 
que la chronologie des séquences n’a pas d’importance. Fermé, parce que l’interactivité en est surtout une de 
navigation, que le contenu des productions est plutôt fermé et que les possibilités interprétatives sont limitées.
Type  de dispositif selon  Fourm entraux  (2010)
Crash Course est un dispositif à exploration, où l’usager navigue seul de séquence en séquence, à travers un 
scénario prédéfini par l’auteur. La production met en scène une interactivité de navigation qui permet seulement à 
l’usager d’expérimenter le documentaire selon ce qu’on lui propose. Le parcours est relativement linéaire, le rapport, 
sélectif-actif, c’est Yintra-action qui est évaluée ici. L’auteur est à proprement parler le créateur du site.
FICHE D’ANALYSE
36 -  2nd -  The Face of Defeat
La photographe Sandy Nicholson a voulu, par cette production, dresser un portrait de ceux qui essaient d’être les 
meilleurs dans quelque chose, mais n’y parviennent qu’en obtenant la deuxième place. Les sujets ne sont pas des 
professionnels ni des compétiteurs d’élite, mais des personnes «normales». Leur visage n’exprime pas la 
satisfaction, mais le conflit émotionnel.
http://2nd.nfb.ca/#/2nd
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production comprend :
- 1 piste audio de musique;
- 34 photographies;
- des textes du menu inférieur fixe et ceux liés aux 10 sujets;
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires su r-
interface Le visuel de l’interface repose sur une grande feuille que l’usager peut déplacer avec la 
« main » de navigation (le curseur). Les modules sont toujours placés comme suit : une plus 
grande photographie d’un côté, le texte de l’autre côté, et de plus petites photos. Les plus 
petites photos s’agrandissent en se superposant au reste. Un menu, par discipline, est placé au 
bas de l’interface.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un essai photographique, avec texte et musique.
diégèse La diégèse est simple, sur un même thème, celui d’arriver en deuxième place à un concours. 
Elle se divise en 10 portraits, séparés par discipline (un sujet par discipline).
segmentation du 
récit
Chaque portrait est un plan autonome composé d’un encadré texte, d’une photographie 
principale et de photographies d’accompagnement. Nous pouvons aussi décrire la production 
comme se servant d’un cadrage fixe avec plusieurs éléments hors champ, auxquels l’usager 
accède soit par le menu soit en déplaçant lui-même l ’image dans le cadre. Cela dit, cela relève 
de l’interactivité, nous y reviendrons. Disons pour le moment que le récit contient 10 plans :
- Pillow fight (3 photos); - Custom car (4 photos);
- Air guitar (4 photos); - Video game (4 photos);
- Spelling bee (3 photos); - Barista (2 photos);
- Nail styling (3 photos); - Scrabble (4 photos);
- Figure skating (4 photos); - Ballroom dancing (4 photos).
nature de la 
présentation
La démarche est expliquée, les plans se consultent séparément, et les photographies 
d’accompagnement se superposent aux autres modules à l’intervention de l ’usager. En outre, 
les photographies ne sont pas présentées comme dans la plupart des autres essais, c’est-à-dire 
par une image pour un plan. Elles prennent plutôt la forme d’un collage (sur une grande 
feuille). Par conséquent, nous dirons qu’il y a surtout mise au premier plan (foregrounding).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité repose sur la photographie, le texte et l’environnement sonore. L ’intermédialité est manifeste dans 
la mesure où les photographies sont en quelque sorte déposées sur une surface et non montrées en plan-image.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’in t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
variabilité Il y a variabilité dans l’ordre de consultation, et selon que l’usager utilise le menu pour 





L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont : les photos en taille réduite; le 
menu inférieur fixe; le menu des scènes; l’interface elle-même. La production peut être 
partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Tous les modules (texte et photo) et donc les scènes ne nécessitent qu’un bref temps pour la 
consultation. Il y a peu de contenu dans son ensemble. La posture est celle du lean-forward.
interface Sur le plan de l ’interactivité, l’interface est une grande page que l’usager peut déplacer, ce qui 
donne l’impression, comme nous le disions plus haut, que l’interface est un cadrage fixe et que 
l’usager doit déplacer ce qui s’y trouve pour découvrir les éléments hors champ. Cela dit, à 
notre avis, il est beaucoup plus efficace de naviguer par l’intermédiaire du menu au bas, qui 
contient les liens vers les points d’ancrage associé à chaque plan.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et la 
lecture du récit
11 n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, mais l’usager peut choisir l’ordre 
de consultation des plans, soit par le menu soit en navigant avec le curseur.
nature de la 
narration
La production fonctionne en quelque sorte en intransitivité narrative, car, dans le cas de la 
navigation par menu, il y a interruptions entre les plans. Il y a par contre une forme de 
transitivité dans la navigation avec le curseur, car, dans ce cas, l’usager ne fait que déplacer la 
« page » de l’interface pour se rendre à un plan spécifique. Cela dit, il n ’y a pas de logique 
causale entre les plans, si ce n’est qu’ils sont liés par le thème. L’ordre de consultation n’aura 
pas d’importance. Finalement, il n ’y a aucune fermeture définie : l’usager met fin à sa visite 
quand il le veut, en fermant l’application.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l ’interactivité
L’interactivité en est une de navigation, elle n’a aucune influence sur le contenu du récit comme tel. Nous dirons 
donc que le récit est fermé, et ce, même si l’usager peut choisir l’ordonnancement des plans et que la chronologie n’a 
pas d ’importance pour la compréhension de la production.
Type de d ispositif selon  Fo urm entraux  (2010)
2nd -  The Face ofDefeat est un dispositif à exploration. L’usager a devant lui une surface sur laquelle se trouvent 
des modules texte et image « placés » par l’auteure. Il accède seul à ce contenu par une interactivité de navigation, de 
lien en lien, ou en déplaçant lui-même l’image. Le scénario est prédéfini par l’auteure, le temps de l’œuvre est le 





F ire est un essai photographique par le photographe Aaron Vincent Elkaim sur « a very personal loss fo r  him », 
celle du cottage incendié des ses grands-parents qui a subit d’importants dommages. Le photographe a été le premier 
sur les lieux et ses photographies ont été prises le lendemain.
http://fire.nfb.ca/#/fire
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose :
- de 10 photographies;
- de 10 textes;
- de 1 piste audio;
- des textes du menu inférieur fixe;
- des éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires sur...
interface L’interface de la production repose sur un plan pour une photographie. La photographie occupe 
ainsi tout l’espace de l’interface, et le texte s’y superpose sur fond noir en transparence.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un essai photographique soutenu par des textes de l’auteur et un 
environnement sonore.




Chaque photo est une scène en deux plans : un plan photo et un plan texte. Au total, la 
production comprend 10 scènes. L’ordre d’apparition des plans prédéfinie par le scénario est 
texte-photo-texte-photo, ainsi de suite, 10 fois.
nature de la 
présentation
La production se situe plutôt dans la transparence. Les photos occupent tout l’espace de 
l’interface, ce qui crée une impression d’immersion. Par contre, la démarche est expliquée.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité est composée de photos, de textes et de musique. L’intermédialité est relativement voilée dans la 
mesure où la photo occupe tout l’espace de l’interface et que l’usager n ’a pas de contrôle sur l’audio. Par contre, il y 
a intermédialité manifeste sur le plan des textes qui se superposent aux photos, en transparence.
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’i n t e r a c t i v it é
PRINCIPES -  Commentaires su r-
variabilité Il y a variabilité seulement si l’usager décide de changer l’ordre de consultation des 
photographies en passant par la barre de navigation en forme de galerie. S’il ne navigue que par 





L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont le menu inférieur fixe, la galerie 
de navigation et les flèches de navigation. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC — Commentaires sur...
posture
spectatorielle
L’attention requise pour consulter le contenu tant photo que texte est courte : la posture est donc 
celle du lean-forward.
interface La navigation se fait soit par les flèches soit par la galerie. L’usager doit intervenir pour faire 
progresser le récit. Pour « avancer », il peut cliquer n’importe où sur l’interface, mais il doit par 
contre cliquer sur la flèche « précédent » pour revenir en arrière.
Si l’usager navigue par le biais de la galerie, il ne voit pas les textes. S ’il navigue en cliquant sur 
les flèches, un clic sur « suivant » le mène à un plan texte, puis un plan photo, ainsi de suite; un 
clic sur « précédent », si l’usager se trouve sur un plan texte, le mène à un plan photo puis à un 
plan texte, ainsi de suite.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle, mais l’usager peut choisir l’ordre de visionnement. Cela 
dit, celle prédéfinie suit une certaine logique linéaire selon la réflexion de l’auteur. Autrement, 
même si la production ne cesse pas à la 10e scène par une fermeture qui mettrait fin à la 
production (mais la flèche « suivant » disparaît), la dernière scène a une valeur conclusive dans 
son propos.
nature de la 
narration
Il y a transitivité narrative même si l’intervention de l’usager est nécessaire pour passer à 
l’image suivante. La logique linéaire liée à la réflexion de l’auteur est suffisamment 
significative, d’autant plus que la 10e scène tient un rôle de fermeture, bien qu’elle ne mette pas 
fin à la production par un retour à l’accueil, par exemple.
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que pour la machine 
(montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation; le récit est avant tout fermé.
Type d e  dispositif selon  fo urm entrau x  (2010)
Fire est un dispositif à exploration. La production permet à l’usager une interactivité de navigation pour accéder à 
un contenu prédéfini par l’auteur. La navigation est surtout linéaire, elle se fait seul, le lien en lien, de plan en plan. 
Le temps de l’œuvre est le temps que s’accorde l’usager pour la consulter. C’est Vintra-action qui doit être évaluée.
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FICHE D’ANALYSE
38 -  God’s Lake Narrow103
God’s Lake est une réserve dans le nord du Manitoba. L’un des auteurs de la production, Kevin Lee Burton, en est 
originaire. L’objectif de Burton, et d’Alicia Smith, l’autre auteure, est de reformuler l’image que nous avons des 
réserves, celle de la pauvreté, de la maladie, des abus et de la mort. Burton invite l’usager à voir la réalité de la 
réserve comme lui la conçoit, en montrant le portrait d’amis, de famille et de leur maison.
http://godslake.nfb.ca/#/godslake
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é p i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité La production se compose :
- de 12 plans photo et de 11 plans texte;
- de 2 pistes audio pour l’environnement sonore;
- de 1 plan vidéo, fixé en boucle (dans la section « About »; le plan sert à créer l’illusion de
mouvement, ce qui donne l’impression que la personne se trouve devant nous, immobile
mais non figée comme sur une photographie);
- des textes du menu inférieur fixe, de la section « Read the story » et de l’introduction;
- d’éléments multimédias de navigation et pour le visuel.
MVC -  Commentaires su r-
interface Chaque plan occupe tout l’espace de l’interface. Les plans image et texte s’altement.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production est un essai photographique avec commentaires écrits et environnement sonore.
diégèse La diégèse est simple, composée d ’un récit, celui de la réserve de God’s Lake, de ses maisons et 
de ses habitants. Elle se divise en deux temps.
segmentation du 
récit
Le récit est composé de 23 plans, dont 12 plans photo et 12 plans texte qui apparaissent en 
alternance, avec un plan photo pour clore. Le récit se divise en outre en deux séquences, a- 
chronologiques, en accolade : les 12 premiers plans, avec 6 plans photo, présentent des maisons 
de God’s Lake; les 11 plans suivants présentent des habitants de God’s Lake. Après le 12e plan, 
il y a une transition, identifiable par un plus long fondu au noir et un changement de piste audio. 
Le contenu du plan texte annonce aussi un changement. Les deux séquences en accolade ont un 
lien chronologique entre elles. La production commence et termine par un plan image.
nature de la 
présentation
Il y a transparence dans la mesure où les photographies occupent tout l’espace de l’interface. En 
outre, le deuxième segment d’images, celui qui nous fait « entrer » dans les maisons du premier 
segment, ajoute à cette impression. Les auteurs veulent nous montrer ce qui se trouve dans ces 
maisons, créer une certaine immersion. Par contre, il y a mise au premier plan (foregrounding) 
dans l’approche, d’une certaine façon, documentaire et dans l’explication de la démarche.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité repose sur la photographie, le texte et le son. L’intermédialité est manifeste dans la mesure où les 
plans photo et texte apparaissent un à la fois. À la fin, l ’usager peut consulter l’ensemble des photographies par le 
biais d’une galerie et les segments de texte utilisés dans la production, dans un texte continu.
103 La production s’inspire du projet RESERVE(d), une installation du groupe ITWÉ (Kevin Lee Burton, Caroline Monnet, 
Sébastien Aubin) exposée à la Urban Shaman Gallery à Winnipeg.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’ i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a d’abord géolocalisation à l’intérieur du texte d’introduction. La production identifie sans 
doute l’origine de notre connexion pour donner la distance qui nous sépare de God’s Lake et 
celle qui nous sépare de la réserve la plus près. Voici le texte qui nous ait apparu lors de notre 
visite : « I f  vou ’re in Sherbrooke, vou ’d  be 1.897 km awav from God’s Lake. AU thines 
considered I  ’m going to bet you ’ve never visited. But let ’s talk a bit about proximity. The closest 
reserve to Sherbrooke is 104 km. I f  vou ’re not an Indian, vou ’re probablv never been there 
either. »
Autrement, il y a variabilité si l’usager consulte les plans texte et les plans photo séparément, à 




L’interactivité est fermée à 100 %. Les images-interfaces sont : les flèches de navigation; le 
menu inférieur fixe; à la fin, la galerie photo et la barre de navigation avec les miniatures des 
plans. La production peut être partagée.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC -  Commentaires sur...
posture
spectatorielle
Les éléments de contenu tant textuel que photo n’exigent pas beaucoup de temps de 
consultation. La posture est donc celle du lean-forward.
interface Dans la « première » lecture, des flèches permettent à l’usager de passer d’un plan à l’autre. Son 
intervention est nécessaire pour passer au plan suivant. Après le dernier plan, une galerie, avec 
12 miniatures pour les 12 photographies, apparaît et permet à l’usager de revoir les plans photo 
s’il le désire. Les plans texte peuvent aussi être consultés de nouveau sous la forme d’un texte 
continu en 2 pages.
Une « deuxième » lecture de la production peut se faire lorsque l’usager sort de la galerie. À ce 
moment, plutôt que de seulement se servir des flèches de navigation, l’usager peut cliquer 
directement sur le plan qu’il désire voir par le biais de la barre de progression, qui a la forme 
d’une galerie linéaire horizontale au bas de l’interface.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu, mais une navigation qui permet des 
bonds lorsque la « première » lecture est faite. Au moment de la « première » lecture, l’usager 
peut passer d’un plan « suivant » à un plan « précédent » librement à l’aide des flèches de 
navigation. Même si la narration est linéaire, de passer à un plan pour revenir à un autre ne crée 
pas de confusion à la lecture du récit, car la continuité du récit est très simple.
nature de la 
narration
Il y a transitivité même si l’intervention de l’usager est nécessaire pour passer à un autre plan. 
La logique causale du récit se fait dans les deux segments que sont la présentation des maisons 
et la présentation des gens qui y vivent. À l’intérieur de ces segments, il y a plus ou moins de 
logique causale entre les plans, c’est surtout entre les deux segments que la logique causale est 
marquée. D’une part, l’usager passe de photos de maisons à des photos de personnes; d ’autre 
part, le texte de transition annonce un changement de ton : « I t ’s time to repaint that picture. » 
Autrement dit, ne nous limitons pas aux apparences, allons voir ceux qui vivent dans ces 
maisons et apprenons à les connaître.
Il y a fermeture après le dernier plan (un plan image), alors que la production nous mène à une 
galerie de 12 photos pour nous permettre de revoir les plans librement.
252
actions dans la 
diégèse
Les actions sont non diégétiques pour l’usager (autorisation) et pour la machine (montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
L’interactivité en est une de navigation. Le récit est essentiellement fermé, même si l’usager peut naviguer par bonds 
après une « première » lecture. La logique linéaire est néanmoins prévue et visible dans l’ordonnancement des plans.
TYPE DE DISPOSITIF SELON FOURMENTRAUX (2010)
God’s Lake Narrow est un dispositif à exploration. La navigation de l’usager peut se faire selon deux parcours 
différents, un premier parcours plus linéaire, lors d’un premier visionnement, et un parcours libre, par bonds, lors 
d’un deuxième visionnement (si l’usager le désire). Essentiellement, le scénario est prédéfini par les auteurs et il n ’y 
a pas de transformation possible. Le temps de l’œuvre est le temps que l’usager s’accorde pour la consulter. C ’est 
Y intra-action qui doit être évaluée ici.
FICHE D’ANALYSE
39-Bear 71104
Cette production est une version numérique du parc national de Banff, l’histoire de l’ourse numérotée « 71 » par 
les agents de conservation de la faune. Son histoire explore comment nous cohabitons avec la nature, avec la vie 
sauvage, à l’ère du numérique. Le principe est le suivant : l’usager se retrouve sur une carte topographique 
numérique avec les différents animaux (et autres usagers du moment), dont Bear 71. Il explore le territoire du parc 
national en consultant des séquences de vidéos de surveillance et en entendant une piste audio de narration, qui 
consiste à la reconstruction de l’histoire de Bear 71, cette femelle grizzly suivie par les agents de conservation de la 
faune entre 2001 et 2009. La narration est omnisciente, c’est la « voix » de Bear 71 qui raconte son histoire.
http://bear71 ,nfb.ca/#/bear71
É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’h y p e r m é d i a l i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
modularité Il est difficile de déterminer toutes les composantes de la production en raison de sa structure,
mais elle comprend au moins :
- 1 piste audio pour la narration (19:55 min);
- 3 vidéos associées à cette piste de narration;
- l’image vidéo issue de la webcam de l’usager si celle-ci est activée;
- 1 ou 2 pistes audio de musique;
- 4 photos;
- 49 vidéos;
- des éléments de texte liés aux vidéos et au menu inférieur fixe;
- des éléments multimédias de navigation;
- des éléments multimédias de visuel, entre autres pour l’interface principale.
MVC -  Commentaires sur...
104 La production a été réalisée avec la collaboration de Jam 3 (agence de développement et de design numérique basée à 
Toronto) pour la programmation, le développement et le design interactif. Les images vidéo ont été fournies par Parc 
Canada, Alberta Provincial Parks et la Montana State University. Les photographies proviennent de Graeme Pole/Mountain 
Vision (maison d’édition).
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interface L’interface est très « multimédia », avec la simulation d ’une carte topographique en
mouvement. Des éléments de contenu « fixés » s’y trouvent, lorsqu’ils sont en principe « fixes »
dans la réalité (les caméras de train et celles sur les routes), ou s’y promènent, lorsqu’ils sont en
principe « en mouvement » dans la réalité (les animaux, les autres usagers et l’usager lui-même,
en mouvement seulement dans l’univers virtuel). Les modules se superposent à la carte.
L’interface est dynamique et en mouvement.
RÉCIT -  Commentaires sur...
genre La production a la forme d’un webdocumentaire interactif, de navigation et à contenu explicatif 
par de petits segments de texte qui accompagnent les vidéos.
diégèse La production comprend un récit principal, celui de Bear 71, et en parallèle se trouvent des 
plans de « décors » et d’« actions » qui partagent le même monde que celui de Bear 71. Ainsi, 
nous dirons que la diégèse est simple, au sens où il y a une histoire principale, identifiable à la 
narration, et qu’il y a un seul monde, celui du parc national de Banff, où vit Bear 71, mais aussi 
les autres animaux qui partagent le territoire et côtoient le « personnage » principal. C ’est un 
peu comme si la production nous montrait tous les personnages secondaires et les endroits où 
Bear 71 a pu passer entre 2001 et 2009.
segmentation du 
récit
Chaque vidéo ou photo complémentaire au récit de Bear 71 est un plan autonome (entre 8 sec et 
2:35 min), soit, le plus souvent, une caméra fixe devant laquelle passent des animaux, une 
caméra qui montre la vie « défiler » devant son objectif et son cadre fixe. Nous parlerons de plan 
plutôt que de scène, car il y a une seule prise de vue et que le plan n’a pas besoin des autres pour 
être compris (il a par contre besoin de la production comme telle pour être compris). Par 
conséquent, il n’y a pas de logique causale entre les plans. Il s’agit d’extraits, de passages de vie. 
Nous avons identifié une cinquantaine de plans à la production, mais nous ne pouvons garantir 
avoir visionné tous les éléments, comme ils ne sont répertoriés nulle part et sont pour la plupart 
en mouvement sur la carte.
Une logique causale, soit la transitivité, se note dans le récit de Bear 71 (19:55 min), où 
viennent s’ajouter à des moments différents au cours de la narration 3 plans vidéo qui occupent 
tout l’espace de l’interface. Autrement, la narration joue tandis que l ’usager navigue sur la carte. 
Lorsque l’usager met la narration en pause, celle-ci est remplacée par une piste audio de 
musique. La piste audio de narration de Bear 71 est composée de séquences ordinaires et de 
plans autonomes, dans le cas des vidéos. Notons que l’usager, par le biais du menu inférieur 
fixe, a accès au texte écrit de la narration (8 pages, des plans interface).
nature de la 
présentation
La production utilise la mise au premier plan iforegrounding), car il y a simulation du parc 
national de Banff; cela dit, sur ce même point, nous pouvons juger qu’il y a transparence, 
puisque l’usager devient un personnage de la production. Il est un point mouvant sur la carte, un 
peu comme dans un jeu en ligne, un point sur la carte au même titre que Bear 71 et les autres. 
Ici, on parle d’interactivité plutôt que d’hypermédialité. La production joue d’ailleurs davantage 
sur l’interactivité que sur l’hypermédialité en ce sens.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’hypermédialité
L’hypermédialité se voit surtout dans le multimédia, mais le récit est fermé dans le sens où l’usager n’ajoute rien et 
ne fait que naviguer. Par contre, s’il active sa webcam, il devient un élément vidéo que d’autres usagers peuvent voir 
s’ils consultent la production en même temps. L’intermédialité est manifeste lorsque des vidéos sont consultées, mais 
voilée dans la mesure où l’usager se trouve dans la reconstitution d’un univers. En fait, il est difficile de parler 
d’intermédialité manifeste et voilée sans soulever de contradictions, comme celle d’avoir des modules apparents et 
distincts en même temps que « fondus » dans un univers qui ressemble à celui du jeu et qui, par conséquent, rend la 
déconstruction des modules moins évidente.
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É l é m e n t s  d ’a n a l y s e  d e  l ’ i n t e r a c t i v i t é
PRINCIPES -  Commentaires sur...
variabilité Il y a variabilité dans :
- l’activation de la webcam ou non;
- le contenu consulté;
- la navigation dans la carte topographique;
- la continuité ou non (avec ou sans arrêt) de la narration principale;




Images-instruments : bandes de progression de la narration et des vidéos; miniatures des vidéos 
et des photos sur la carte; menu inférieur fixe.
Simulation : la carte toDO graphique du parc national de Banff, où tous les éléments de contenu 
ont une miniature en mouvement (sauf les « trail cam », les « traffic cam » et les photos, qui 
demeurent fores) et où l’usager et les autres usagers connectés ont aussi une miniature que tous 
peuvent voir. La simulation est l’interface principale.
Interactivité fermée : pour les éléments de contenu.
Interactivité ouverte : pour le point oui nous représente (avec ou sans webcam) sur la carte et 
que les autres usagers connectés au même moment voient. [Nous avons vu deux usagers 
connectés avec webcam et un sans webcam. Nous avons activé notre webcam dans un premier 
temps, pour ensuite la désactiver.]
Autres : possibilité de partager la production.
mobilité de la 
plateforme
Flash est nécessaire pour visionner la production. Le logiciel n’existe ni pour le iPhone ni pour 
le iPad en date de notre analyse, et la production ne fait pas partie des choix de l’application 
ONF pour iPhone/iPad.
MVC — Commentaires sur...
posture
spectatorielle
La posture est celle du leart-forward, car l’usager doit toujours naviguer sur la carte pour 
accéder au contenu, un contenu qui est relativement bref à consulter, tant pour les vidéos que 
pour les textes. La production repose sur l’interactivité, sur la navigation et l’exploration du parc 
national de Banff, simulé en carte topographique.
interface L’interface repose sur l’interactivité. L’usager intègre une simulation par la carte topographique 
numérique du parc national de Banff qui sert d’interface principale. Du coup, l’interface au 
complet est interactivité. Les éléments de contenu ne font que s’y superposer, en laissant 
toujours visibles la carte et les éléments qui y circulent. Le mouvement est continuel.
RÉCIT -  Commentaires sur...
construction et 
lecture du récit
Il n’y a aucune coopération textuelle sur le plan du contenu comme tel. L’usager va choisir 
l’ordre de visionnement et de lecture des éléments de contenu, selon sa navigation, et il navigue 
comme bon lui semble sur la carte. Une certaine coopération se fait par la représentation sur la 
carte de l’usager en un point, point que verront les autres usagers connectés, mais qui au fond 
n’ajoute rien au contenu de la production. Ce qui est différent relativement à cette production est 
qu’il y a mouvement constant et que l’interface est en quelque sorte « en vie », comme si le récit 
avait cours peu importe ce que fait l’usager : le monde ne cesse pas de tourner.
La narration principale dure un peu moins de 20 min, mais l’usager peut rester longtemps à 
naviguer dans l’univers de la production.
nature de la 
narration
Il n’y a pas de logique causale entre les éléments de contenu, seulement dans la narration de 
Bear 71, et les interruptions sont inévitables en raison de la forme que prend la production. Par 
conséquent, nous dirons qu’il y a intransitivité narrative pour la production dans son ensemble,
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mais transitivité narrative, plus spécifiquement, pour le récit narré de Bear 71.
Les vidéos ne « parlent » pas énormément; elles servent à montrer ce qui peut être vu dans le 
parc national de Banff et ce qui peut être vu par Bear 71. Le texte ajoute un côté explicatif, c’est 
l’aspect documentaire de la production. Le récit de Bear 71 tient aussi du documentaire, cela dit, 
il le fait par le biais d’une fiction inspirée du réel.
actions dans la 
diégèse
- Les actions de la machine sont diégétiques pour l’intégration de l’usager à la production.
- Les actions de l’usager sont diégétiques s’il active sa webcam et que d’autres usagers 
peuvent le voir. S’il n’active pas sa webcam, l’usager n’est qu’un point sur la carte, cela 
signifierait que le simple fait de naviguer dans la production est une action diégétique. 
Ainsi, comme cela n’ajoute pas réellement au contenu, nous dirons que l ’action est non 
diégétique sur ce point. En fait, le principe du point sur la carte est un peu le même que 
celui des jeux en ligne, où les personnages sont les différents usagers connectés au même 
moment (peu importe où il se trouve dans le monde virtuel), à la différence que dans les 
jeux en ligne, les personnages provoquent des actions qui changent le statut des autres 
joueurs, ce qui n ’est pas le cas ici.
- Dans les autres cas, les actions sont non diégétiques tant pour l’usager (autorisation) que 
pour la machine (montage).
CONSTAT GÉNÉRAL sur l’interactivité
La production repose sur l’interactivité : la simulation d’un territoire à explorer. Malgré tout, nous dirons que le récit 
est fermé, car l’usager ne fait que naviguer dans le territoire et consulter les éléments de contenu, sans effectuer de 
transformation ou ajouter de contenu, si ce n’est que son point sur la carte.
Type  de dispositif selon  Fourm entraux  (2010)
Dans le cas de Bear 71, nous serions portée, dans un premier temps, à dire que le dispositif en est un à exploration. 
Il n’y a pas d’intervention sur l’œuvre, mais tout comme Bear 71 et les autres animaux, l’usager est un point en 
mouvement sur la carte. Les animaux ont chacun une caméra qui les montre; l’usager, s’il active sa webcam, a aussi 
une caméra qui le montre. La production intègre l’usager en temps réel et ce dernier peut voir les autres usagers qui 
consultent la production au même moment. Cela dit, l’usager n’apporte pas de contribution à « long terme » sur la 
production, il n’apporte aucune donnée qui restera. Il ne s’agit pas d ’une contribution, mais d’une simple présence.
Malgré tout, nous ne pouvons, dans un second temps, omettre le fait que ce dispositif, s’il est à exploration, ne 
s’opère par comme les autres dispositifs à exploration des productions. Bear 71 comporte également des 
caractéristiques du dispositif à alteraction, soit une forme de participation conjointe, une simultanéité et une action 
en temps « réel ». Il n’y a pas de travaille collectif, mais seulement une présence collective que les usagers peuvent 
constater. En outre, nous dirons que le « jeu » est sans règle, dans la mesure où l’usager navigue n’importe où dans 
l’interface et consulte ce qu’il veut. Ici par contre, Fourmentraux nous dit que l ’interface du dispositif à alteraction 
est communicationnelle avant d’être esthétique, Bear 71 arrive à lier ces deux traits : l’interface est à la fois 
communicationnelle et esthétique.
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Annexe il -  Éléments de méthodologie
Critères de classification des caractéristiques des grilles de repérage, version avant analyse
Éléments d’analvse de l’hvpermédialité
Principe. Nature de la modularité
La nature de la modularité consiste au repérage des principaux modules contenus dans la production, par exemple 
les modules vidéo (filmiques ou de photomontages), les modules image et photo, les modules audio (musique, 
narration ou environnement sonore) et les modules texte (peu importe leur forme). Nous ne pouvons quantifier les 
modules liés aux éléments multimédias de navigation et ceux utilisés pour le visuel et l’apparence de la production. 
La présence de ces modules est toujours indiquée dans nos fiches d’analyse comme « modules multimédias de 
navigation et pour le visuel », mais aucun détail, du moins sous ce critère, n’est donné.
Le repérage des modules nous permet d’observer la diversité des productions de l’ONF/interactif sur le plan 
« médiatique » (et donc hypermédiatique). Il ne sert pas, comme tel, à classifier les productions sur le graphe à 
quadrants.
MVC. Interface
Par degré de complexité, nous entendons la façon dont les modules sont superposés, la « mise en page » de 
l’interface, son esthétique, l’apparence que prennent les modules et leur agencement à l’écran. Encore ici, ce 
repérage ne sert pas à classifier les productions sur le graphe à quadrants, mais à voir comment les modules se 
présentent à l’usager sur le plan visuel.
Récit. Genre
D’abord, rappelons que « les genres n’ont d’existence que s’ils sont reconnus comme tels par la critique et le 
public; ils sont donc pleinement historiques, apparaissent et disparaissent en suivant l’évolution des arts eux- 
mêmes » (Aumont et Marie, 2008, p. 110). Du coup, il faut prendre note que, pour le moment, les genres que nous 
attribuons aux productions de l’ONF/interactif ne sont pas établis dans le milieu. Ils proviennent de notre observation 
et ne peuvent être tenus pour acquis ou acceptés par tous. Ils ne servent par ailleurs qu’à dresser un portrait général 
de ce que propose l’ONF/interactif, un portrait de la diversité des productions dites « interactives ».
Récit. Nature de la diégèse
La diégèse peut être simple ou multiple. Encore ici, cette caractéristique nous sert avant tout à dresser un portrait 
de ce que comporte l’ONF/interactif comme type de productions, et d’en évaluer la complexité.
Une diégèse multiple ne signifie pas que la production est plus complexe sur le plan de son histoire et de son 
développement qu’une production dont la diégèse est simple. Concernant la notion de diégèse simple par rapport à 
celle de diégèse multiple, il ne faut pas confondre récit ou histoire avec diégèse. La diégèse est l’univers qui 
appartient au monde supposé ou proposé par la fiction; elle comprend les niveaux de réalités convoqués par la 
production pour raconter; elle est structurée par la narrativité, qui, elle, organise le récit et l’histoire. Il peut donc y 
avoir plusieurs « histoires » dans une même production, mais qui toutes relèvent de la même diégèse. Certaines 
productions pourront ainsi donner l’impression d’être multidiégétiques parce qu’elles « racontent » plusieurs 
histoires, mais elles ne le seront pas si les histoires évoluent toutes dans le même univers. Ce rapport d’opposition 
entre diégèse simple et diégèse multiple, nous le prenons des « valeurs » identifiées par Wollen (cité dans Galloway, 
2006) pour mettre en opposition les films du cinéma précédent la Nouvelle vague française ou le New Hollywood 
étatsunien et ceux issus de ces périodes. Par diégèse simple, Wollen entend la présence d’un monde homogène, et par 
diégèse multiple, la présence de mondes hétérogènes, une rupture entre les codes et les canaux.
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Sous ce même critère, nous précisons également si la production est plurilinguistique, c ’est-à-dire si elle est 
constituée d’un regroupement de récits qui proviennent de plusieurs auteurs.
Récit. Segmentation du récit
Les critères de segmentation utilisés sont ceux de la syntagmatique filmique de Metz. Par conséquent, comme les 
productions de notre corpus ne sont pas nécessairement de type filmique et, surtout, « conventionnelles », les critères 
de segmentation de Metz sont en majeure partie adaptés à la nature de notre corpus. En outre, notre analyse ne se 
veut pas détaillée, c’est-à-dire que nous ne segmentons pas, par exemple, les modules vidéo pris seuls comme le fait 
l’analyse filmique, mais plutôt la production dans son ensemble : ce sont les modules en tant qu’entité qui deviennent 
des segments.
Il faut par ailleurs noter que nous ne considérons pas les éléments accessibles par le menu inférieur fixe, à 
quelques exceptions près. Aussi, les productions ne se limitent pas, sur le plan du contenu, aux segments que nous 
identifions; autrement dit, tout ne peut pas être segmenté dans les productions. Finalement, la segmentation du récit 
nous sert à dresser un portrait de ce que propose l’ONF/interactif plus qu’à disposer les productions sur le graphe à 
quadrants.
Récit. Nature de la présentation
Déterminer la nature de la présentation nous aide à identifier la forme que prend l’intermédialité (voilée ou 
manifeste) pour chaque production. Ici, nous utilisons l’opposition de Wollen « transparence » (transparency) et 
« mise au premier plan » (foregrounding), où la transparence renvoie à la préservation du sens de l’illusion -  
« language wants to be overlooked» - , tandis qu’il y a mise au premier plan lorsque la mécanique du film est 
visible, lorsque le film en tant que film est explicite. Il est toutefois plus difficile, dans le cas de notre corpus, de 
reprendre telles quelles ces caractéristiques. Il nous faut les adapter, ce qui signifie entre autres qu’une production 
peut jouer sur les deux postures, mais aussi que les « degrés » de transparence et de mise au premier plan ne sont pas 
les mêmes d’une production à l’autre.
Dans nos grilles de repérage, nous n ’établissons pas de « degrés » comme tels, mais expliquons pour quelles 
raisons nous jugeons qu’une production joue sur la transparence plutôt que sur la mise au premier plan, ou pourquoi 
il y a présence des deux postures, et ce, à partir des critères énoncés ici-bas. Une production ne doit pas afficher tous 
les critères listés, mais certains d’entre eux. Notre liste se contente d ’énoncer des critères « possibles ». Notons aussi 
que, bien que la nature de la présentation soit incluse dans la grille de repérage de l’hypermédialité, elle doit tenir 
compte de l’interactivité, surtout pour ce qui a trait à la mise au premier plan. Dans le cas de notre corpus donc, nous 
adaptons les postures comme suit :
généralement, il y a transparence : si les modules se fondent les uns dans les autres; s’il y a un média 
d’expression dominant (vidéo ou photo par ex.) et que les autres sont soit absents soit très discrets; si le 
média d’expression dominant occupe tout l’espace de l’interface et que les éléments multimédias de 
navigation et du visuel sont discrets, voire secondaires; si l’intermédialité est pour l’ensemble 
essentiellement voilée; et si, bien entendu, la production cherche à préserver le sens de l’illusion;
généralement, il y a mise au premier plan : si la superposition des modules, tout en servant l’esthétique, est 
apparente et avant tout fonctionnelle; si la superposition des modules, tout en servant l’esthétique, est 
apparente et sert l’interactivité; si la démarche des auteurs-créateurs est expliquée; si les principes de 
navigation sont expliqués; si la production s’adresse de façon explicite à l’usager; si la production inclut 
l’usager dans son récit (par l’interactivité entre autres); si l’usager doit participer activement au déroulement 
de la production et de son récit; et, bien entendu, si la production annonce sa « mécanique ».
CONSTA T GÉNÉRAL sur l ’hypermédialité
Chaque évaluation de l’hypermédialité d’une des productions nous mène à un constat sur la nature de son 
intermédialité. De façon générale, et selon Wolf (1999), l’intermédialité est manifeste si les signifiants de chaque 
média sont apparents et distincts, tandis que l’intermédialité est voilée si les signifiants d’un seul média sont 
apparents. Dans le cas de notre corpus, nous dirons que l ’interm édialfté est manifeste si les modules d’expression
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utilisés dans la production sont apparents et distincts, si l’usager peut les consulter séparément les uns des autres, et 
si la superposition des modules, tant sur le plan esthétique que fonctionnel, peut être facilement déconstruite. Aussi, 
il doit y avoir plus de deux modules dominants. D’un autre côté, nous dirons que l’in term édialité est voilée si les 
modules d’expression utilisés dans la production se fondent les uns dans les autres pour ne former qu’une seule 
entité, du moins en apparence. Ce «fondu» doit être consistant sur le plan esthétique et fonctionnel, la 
déconstruction des modules doit être beaucoup moins évidente que dans le cas d ’une intermédialité manifeste. Aussi, 
la production repose sur un ou deux modules dominants.
Ces distinctions établies, il faut mentionner que toutes les productions ne correspondent pas parfaitement à ces 
deux modèles, et que, sur certains points, une production peut être manifeste et sur d’autres, voilée. Par conséquent, 
trois « classifications » relativement à la nature de l’intermédialité sont possibles : manifeste, voilée, ou les deux.
Éléments d’analvse de l’interactivité 
Principes. Nature de la variabilité
La variabilité repose principalement sur le rapport d’un usager à la production lors de sa visite, et sur son 
expérience par rapport à celle d’un autre usager. Nous établissons la variabilité d’une production en fonction des 
possibilités qu’a celle-ci de « différer » d’une visite à l ’autre, sur le plan de la navigation et sur le plan du contenu ou 
de la construction. Sur le plan du contenu, nous incluons à la fois la possibilité d’ajout ou de transformation de 
contenu, ainsi que la possibilité d’un visionnement complet ou partiel du contenu, en une seule ou plusieurs visites. 
C’est en outre la variabilité qui nous permet de dire si l’expérience, toujours d’un usager à l’autre, sera différente, sur 
quel plan et dans quelle mesure. Le critère de variabilité doit être considéré dans l’établissement de la forme du récit 
(ouvert ou fermé) des productions au regard de l’interactivité.
Principes. Formes d ’interactivité présentes
Nous identifions les formes d’interactivité selon celles énoncées par Manovich (2001). Notre analyse doit nous 
permettre de relever les images-interfaces et images-instruments utilisées dans une production, si la production fait 
appel à une simulation, s’il y a interactivité ouverte, fermée, ou parfois les deux, et s’il y a variabilité d’échelle. 
L’unique forme d’interactivité selon Manovich que nous ne considérons pas est celle de l’interactivité par menu 
(arborescence), puisque nos connaissances en programmation de façon générale et celles des productions de notre 
corpus comme telles ne nous permettent pas d ’identifier la structure de programmation des productions de 
l’ONF/interactif.
L’évaluation de ce critère a inévitablement un impact sur le critère de variabilité. Nous y incluons également : la 
possibilité de partager la production entière ou des segments de production; la possibilité de commenter le contenu 
de la production à même celle-ci, excluant l’ajout de contenu, que nous préférons souligner dans le critère 
« construction et lecture du récit »; et, finalement, la possibilité d’accéder à des comptes Facebook ou Twitter, ou 
encore de s’inscrire à un fil RSS.
Principes. Mobilité de la plateforme
Nous évaluons la mobilité selon les différentes plateformes sur lesquelles une même production peut être 
consultée. Ce critère nous permet entre autres de voir comment les productions interactives s’insèrent dans le 
contexte de mobilité multimédiatique, avec les téléphones intelligents, les tablettes numériques, les réseaux Wi-Fi, 
etc.
MVC. Posture spectatorielle
Par posture spectatorielle, nous entendons l’activité de l’usager au moment de la consultation d ’une production, 
soit s’il est passif (tean-back) ou actif (lean-forward) sur le plan de l’interactivité. Par « passif » et « actif », nous 
entendons également le temps d’attention que requiert l’écoute de la production ou d’un segment de production (long 
ou non) et, par extension, le degré de concentration nécessaire (élevé ou non). Notons qu’une production peut exiger 
les deux postures de la part de l’usager, selon les segments de contenu.
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MVC. Interface
Sur le plan de l’interactivité, nous cherchons à voir comment sont distribués les éléments de navigation sur 
l’interface et comment ils se déclinent. Nous voulons aussi noter comment ces éléments de navigation peuvent être 
utilisés par les usagers et quelle dynamique ils provoquent dans la navigation et dans la formulation du « récit » de 
chaque production.
Récit. Construction et lecture du récit
Ce critère nous permet de relever le mode de lecture de la production, ainsi que dans quelle mesure et comment 
l’usager participe à la construction du récit. Y a-t-il coopération textuelle au sens de Eco (1985) ou non? Comment 
sert l’interactivité, si celle-ci sert, à la construction du récit? Ici, nous identifions les actions possibles de l’usager sur 
la production et son récit, et ce, nécessairement au regard des formes d’interactivité présentes et de leurs effets sur la 
variabilité, de la posture spectatorielle, ainsi qu’au regard de la modularité, de la nature de la diégèse et de la 
présentation et de la segmentation du récit. Autrement dit, ce critère nécessite le repérage des critères énoncés plus 
haut.
Notons que nous n’incluons pas l’ajout de commentaires à même la production sous ce critère, à moins que les 
commentaires aient des effets directs sur le récit et sa construction. Par contre, la participation au contenu des 
productions est toujours facultative, à quelques exceptions près.
Récit. Nature de la narrativité
Nous évaluons la narrativité selon les oppositions de Wollen « transitivité narrative » (narrative transitivity) et 
« intransitivité narrative » (narrative intransitivity). La transitivité renvoie à une suite linéaire d’actions et une 
logique causale claire, tandis que l’intransitivité est en quelque sorte l’opposé, soit une narrativité avec des 
intervalles et des interruptions, des digressions, une construction épisodique et une logique causale plus ou moins 
claire. Ce critère nous permet surtout de voir quelle « variété » de structure du récit offre les productions de 
l’ONF/interactif. Précisons qu’une forme ne vaut pas davantage que l’autre sur le plan esthétique ou sur la qualité de 
la production, et qu’il est possible que des productions utilisent les deux formes narratives.
Récit. Types d ’actions
Les types d’actions évoqués par ce critère sont ceux de Galloway (2006) lorsqu’il parle des actions possibles de 
l’opérateur (notre usager) et de la machine (la production) sur la diégèse, et ce, en matière de jeu vidéo. L’usager 
peut procéder à une action diégétique, ce qui signifie que son intervention provoque une transformation de la 
structure du jeu. Cette action en est une de mouvement ou d’expression, et est fondée sur des règles établies par le 
programme. Une action non diégétique de l’usager est plutôt fondée sur un modèle, un jeu de relation entre les 
éléments d’une production. Il s’agit pour l’essentiel d ’actions d ’autorisation ou de restriction, ou d ’actions de 
personnification. Du côté de la machine, une action diégétique a un effet sur la structure du processus de 
déroulement de la production, on parle d’intervention sur l’atmosphère. Une action non diégétique de la machine est 
une simple action de configuration et de montage des éléments de la production. Il s’agit d ’actions qui ne font que 
rendre possible l’activation et le déroulement de la production. Ce critère est lié au modèle MVC, mais nous 
l’intégrons à la catégorie « récit », puisque ce sont ces effets en général qui nous intéressent et non sa formulation 
technique et les transferts de données (algorithme par exemple) entre l’usager et à la machine.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l ’interactivité
Chaque évaluation de l’interactivité d’une des productions nous mène à un constat sur la nature de son récit. 
Selon Eco (1985), un texte fermé est plus restrictif quant au rôle du lecteur, tandis qu’un texte est ouvert lorsque son 
auteur considère le rôle interprétatif du lecteur. Dans le cas de notre corpus, nous disons qu’un récit est fermé :
si l’interactivité en est une de navigation seulement (excluant le fait que les productions peuvent être 
partagées et commentées);
si l’usager ne joue aucun rôle dans la construction du récit;
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si le contenu est fermé et qu’il n’y a aucune possibilité de transformation par l’usager,
si l’ordonnancement des étapes du récit ne dépend d’aucune manière de l’usager et que la chronologie des 
étapes est clairement prédéfinie de façon à ce qu’elle ne puisse être modifiée par l’usager;
et, finalement, si la production limite la libre interprétation de l’usager et qu’elle encadre le message.
Par opposition, le récit est ouvert :
si l’usager joue un certain rôle dans la construction du récit;
si l’interprétation du récit repose en grande partie sur l’usager, donc que la liberté interprétative permise par 
l’auteur est relativement grande;
si le contenu est ouvert sur certains points et que l’usager peut changer ou transformer certains aspects de la 
production;
si l’ordonnancement des étapes du récit relève jusqu’à un certain point de l ’usager, ou si l’usager peut 
naviguer entre les étapes du récit à sa guise, c’est-à-dire en ordre chronologique, s’il y a chronologie, ou par 
bonds;
si la chronologie des étapes du récit n’est pas clairement définie, ou s’il n’y a tout simplement pas de 
chronologie entre les segments de la production.
Cela précisé, il faut ajouter que, tout comme dans le cas de l’intermédialité, toutes les productions ne 
correspondent pas parfaitement à ces deux modèles. Certaines relèvent à la fois du récit fermé et du récit ouvert, par 
exemple, en ayant un contenu fermé, mais en offrant une liberté de navigation entre les étapes du récit, ou en ayant 
une chronologie dont l’ordonnancement des étapes n’a pas d’importance sur la compréhension générale du récit. 
D’autres encore présentent des caractéristiques des deux modèles, mais où celles d’un modèle dominent, ce qui nous 
amène généralement à classer une production dans un modèle plutôt que dans les deux. Dans tous les cas, trois 
« classifications » relatives à la nature du récit sont possibles : un récit fermé, ouvert, ou les deux.
Ajoutons finalement que l’idée de libre interprétation est relative et que son évaluation dépend, justement, de 
notre propre « interprétation ». Autrement dit, l’usager peut très bien dépasser la réflexion initiale posée par 
n’importe quelle production. De façon à pouvoir classifier les productions selon ce critère, nous tentons de faire une 
distinction entre les productions dont le genre et le thème prédisposent à un balisement du message et des 
interprétations possibles et celles dont ces mêmes éléments favorisent une plus grande participation interprétative de 
la part de l’usager. Par exemple, le documentaire de type pamphlétaire tend généralement à orienter le message, alors 
que l’essai photographique sans commentaire suggère une plus grande liberté interprétative.
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Annexe m -  Résultats d’analyse
É lé m e n t s  d ’a n a ly s e  d e  l ’h y p e r m é d ia li t é  
Principe. Nature de la modularité 
Productions
par fiche1*5 —► 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Vidéo (incl. 
photomontage) X X X X X X X X X X X
* X X X X X X I x X X X X X * X 24
Vi./animation X X X X ■ X 5
Photo/image X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X ■  x X X X X X X X X X 30
Texte X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X ■  x X X X X X X X X X X X X 38
Audio X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X ■  X X X X X X X X X X X X 34
Navi ./Visuel X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X ■  x X X X X X X X X X X X X 38
Total 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5* 4 5 5 4 5 4 6 4 4 ■  5 5 4 5 4 3 4 4 5 4 4 4* 5
*Dans contenu du menu inférieur fixe seulement. 
Récit. Nature de la diégèse 
Productions
par fiche —» 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Simple X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X É È X X X X X X X X X X X 31
Multiple X X X X X H * X 7
Récit. Nature de la présentation 
Productions
par fiche —► 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Transparence X X X X X X X X ....■ X X X 11
Premier plan X X X X X X X X X X X X X | X X X X X X 19Les deux X X X X ■  x X X X 8
l<ls La fiche d’analyse n°26 est associée à une production annoncée en page d’accueil de l’ONF/interactif, mais que nous avons retirée après coup, puisqu'elle ne correspondait pas aux autres productions selon nos critères d'analyse. 
Nous l’avons laissé dans le tableau pour éviter que le lecteur croie à un oubli de notre part. 11 y a par conséquent un total de 38 analyses.




fiche -» 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Essai photo X X X X X X
PhotoreportaRe X X
Webdoc. X
Webdoc. à plus 
forte dimension 
interactive




X X X X





Œuvre interactive X X X
Récit. Segmentation du récit 
Productions
par fiche —* 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
aGai
a
Plan autonome X X X X X X X X X X X
Séquence de 
m. parallèle X X X
Séquence en 
accolade X X X X X













X X X X 10
■ 2














X X X X X 12
2
X X 4
Note : Les zones ombragées renvoient aux productions que nous ne pouvons segmenter selon les séquences de Metz. Les * dans les cases sont ajoutés s 'il y  a des similitudes.
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CONSTAT GÉNÉRAL sur l ’hypermédialité : nature de l ’intermédialité 
Productions
par fiche -* 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Manifeste X X X X X X X X X x ■ .... X X X X X X X X 18
Voilée X X X X X X X X X ■ X X 11
Les deux X X X X X X ■  x X X 9
É lé m e n t s  d ’a n a ly s e  d e  l ’i n t e r a c t i v i t é  
Principes. Nature de la variabilité
Productions
par fiche —» 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
De navigation X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 37
De contenu/ 
construction X X X X X X X X X X X X X 1« X X X X X X 21
Totaux. Utilisation des deux formes : 20. Utilisation d’une seule 
forme : 18. De navigation seul : 17. De contenu, construction : 1
Principes. Mobilité de la plateforme
Productions
par fiche —► 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Oui X X X X** 3+**
Non X X X X X* X X X X X X X X X X X X X X X *1 * X X X X X X X X X X X X 33+*
"Site Internet dont seul le contenue texte est accessible sur d ’autres plateformes. /  **Site Internet dont tous les contenus sont accessibles à l'exception des vidéos.
MVC. Posture spectatorielle
Productions
par fiche —* 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Lean-back ■ 0
Lean-forward X X X X X X X X X X X X X X X X X X X ■  X X X X X X X X X X X 30Les deux X X X X X x  ■ X X 8
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Principes. Formes d'interactivité présentes 
Productions
I.-instruments X X X X X
I.-interfaces X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Int. fermée X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Int. ouvert X X X
Simulation X
Var. d’échelle X X X X
Production
entière X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X
Segments de 
production X X X X X
Commentaire 
à même la 
production
X X X X X
Fil RSS X X
Page FB ou 
Twitter X X X X X X
Utilisation du 
tél. portable •
Total 8 3 3 5 3 9 4 3 3 4 4 7 4 3 6 4 3 3 4 4 4 3 3 3 4
27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
X X X 8
X X X X X X X X X X X X X 38




X X X X X X X X X X X X X 36





5 3 4 3 5 4 3 3 3 3 3 3 6
Récit. N ature  de  la  narration
Productions 
par fiche •
Transitivité X X X X X X X X X 1
Intransitivité X X X X X X X X X xLes deux X X X X X X
Ouverture X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X xFermeture X X X X X X X X X X X X 1
27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
X X 11
X X X X X X X X 18
X X X 9
X X X X X X X X X X X X X 36











Récit. Construction et lecture du récit
Productions
par fiche -* 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Sur le plan du 




* X X X X X X H X X X X 15

























prédéfinie X X X X
X




* X ■ X X X 16
Aucune X X X* 1 3
*Sur le plan du contenu : contribution nécessaire. /  Sur le plan de la construction : ordonnancement/intervention nécessaire. /  Chronologie prédéfinie : en partie. /Aucune : possible, selon choix de l'usager.
Récit. Types d ’actions 
Productions
*Facultative /  ** Facultative, mais principe de la production.
CONSTAT GÉNÉRAL sur l'interactivité 
Productions














diégétiques X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X H X X X X X X X X X X X X X 38




diégétiques X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X x H X X X X X X X X X X X X X 38
par fiche —> 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total

















Annexe iv -  Résultats d’analyse
C o n stats  gén ér au x
Hypermédialité : nature de l ’intermédialité
Productions par fiche —»
Int manifeste 01 02 03 04 OS 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Les modules sont apparents et distincts X X X X X X X X X X X X
Les modules se consultent séparément X X X X X X X X
La superposition et la déconstruction 
des modules sont évidentes X X X X X X X X X X X X X X X X
Il V a plus de deux modules dominants X X X X X X X X X X X
Int. voilée
Les modules se fondent les uns dans les autres X X X X X X X X X X X
Ce « fondu » est consistant sur le plan 
esthétique et fonctionnel X X X X X X X X X X X
La déconstruction des modules 
est plus ou moins évidente X X X , X
Un ou deux modules sont dominants X X X X X X X X X
M M-V V M V M M M-V V M-V V M M V M M-V V M-V M V
Productions par fiche -» 
Int manifeste 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Les modules sont apparents et distincts X X X x X X X X X X X X X X X 27
Les modules se consultent séparément X X X X X X X X X 17
La superposition et la déconstruction 
des modules sont évidentes X X X X 1 X X X X X X X X X 29
Il y a plus de deux modules dominants X X X X X X 17
Int voilée
Les modules se fondent les uns dans les autres X X X X X X X 18
Ce « fondu » est consistant sur le plan 
esthétique et fonctionnel X X X ■ * X X X X 19
La déconstruction des modules 
est plus ou moins évidente X X ■ X X 8
Un ou deux modules sont dominants X X X X X X X X X X X X 21


















Interactivité : nature du récit
Productions par fiche -*
Récit fermé________________________________ 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
L’interactivité en est une de navigation seulement X X X X X X X X X X X X X X
Aucun rôle dans la construction du récit X X X X X X X X
Un contenu fermé et aucune transformation X X X X X* X X X* X X X X X X
Un ordonnancement des segments limité; 
une chronologie prédéfinie et nécessaire X X X X X X X X X
Une plus mince liberté interprétative X X X X X X X X X X
Récit ouvert
Un certain rôle dans la construction du récit X X X X X X X X X X X X
Un contenu ouvert sur certains points; 
changement et transformation possible X X X X X X
Un ordonnancement des segments possible X X X X X X X X X X X X
Aucune chronologie; 
une chronologie qui n’a pas d’importance X X X* X X X X X X X X
Une plus grande liberté interprétative X X X X X X X X X X X
*Pour la production dans son ensemble. o F F F-O F F-O F-O F F o F-O O F-O F o F-O 0 F-O F-O F-O
Productions par fiche -*
Récit fermé 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
L’interactivité en est une de navigation seulement X X X X X X X X X X X X X X X X 30
Aucun rôle dans la construction du récit X X X X X X X X X X X X X 20
Un contenu fermé et aucune transformation X X X X x  H X X X X X X X X X X X 30Un ordonnancement des segments limité; 
une chronologie prédéfinie et nécessaire X X ■
X X X X 15
Une plus mince liberté interprétative X X X X x  x X X X X X X X 23
Récit ouvert
Un certain rôle dans la construction du récit X X X X X 16
Un contenu ouvert sur certains points; 
changement et transformation possible ■  x X 8
Un ordonnancement des segments possible X x  x X X X X X X X X X 24
Aucune chronologie; 
une chronologie qui n’a pas d’importance X x  ■  x X X X X X X X X X 23
Une plus grande liberté interprétative ■ X X X X X 16
F-O F F F f -o ^ H  o F-O F-O F-O F F-O F-O F-O F-O F F F F
Formes de dispositif selon Fourmentraux 
Productions
par fiche -+ 01 02 03 04 05 06 07 08 09 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20
Dispositif à 
exploration X X X X X X X X




Dispositif à altération X X X
Dispositif à alteraction X
Productions 
par fiche —> 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 Total
Dispositif à 
exploration X X X X x■ X X X X X X X X X X X 27+*
Dispositif à 
contribution ■ 2+*
Dispositif à altération x 4
Dispositif à alteraction X 2
*Sur certains points seulement.
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